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NOSSA FICHA DE AVALIACAO

Esta é a nossa cotagdo para os games avalia-
dos, que traz muitas informagoes de forma com-
pacta e compreensivel. E facil e rapido identificar
0 console, ja que ha uma lombada onde indica-

| mos o nome do console (ao topo) e seu respec-
| tivo nome em japonés (a esquerda) com uma cor

diferente para cada sistema. Além disso, o logo
respectivo aparece no canto superior esquerdo
da ficha de avaliacdo e, na parte de baixo, o
joystick do mesmo. A nacionalidade do game é
indicada na bandeira triangular (amarela no exem-
plo). Ao lado desta temos 0 nome do jogo em
destaque. Logo abaixo seguem-se o nome do
fabricante, a memcdria, o género do game € o
numero de jogadores. Em seguida temos as no-
tas (que variam de 0.1 a 5.0) para os 5 quesitos
avaliados: Grafico, Som, Controle, Inovagéo e Di-
versao. Estas notas resultam numa média final,
que aparece destacada em seguida. Por fim, se-
guem-se 0s pontos positivos, em Prds, e os ne-

| gativos, em Contras, do titulo em questao.
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RHAPSOL

A08 noe EUA
EXPECTATIVAL Tk k- :
Muito tempo
| atras, em uma dé-
| cada ha muito es-
| guecida, os jogado-
. res ocidentais rara-
mente tinham a
chance de jogar ti-
tulos exoticos e
RPGs que pareciam
| T florescer no merca-
do japonés de videogame. Nos dias de hoje, as coisas estao
muito diferentes.

Se a mudanca foi causada pelo enorme crescimento
da indudstria do videogame, excelentes vendas de RPGs ja-
poneses nos EUA, como Final Fantasy VI, ou uma combi-
nacao destes dois fatores, o fato € gue as coisas mudaram
bastante.

Hoje em dia, € legal e tentador uma empresa ir atras
destes games japoneses excéntricos e RPGs. A SCEA se
ajustou trazendo titulos como Parappa the Rapper e Um
Jammer Lammy, e praticamente cada produtora americana
realizou tentativas sérias em licenciar RPGs japoneses.

S Uma das empresas que tem ido atras
destes titulos japoneses e trazendo-os
para as EUA € a Atlus. Com titulos como
Thousand Arms, Revelations: Persona,
Tactics Ogre, Ogre Battle e Kartia ja em
seu vasto acervoe, a Atlus realizou um
trabalho soberbo em se estabilizar

"
ol

grandeza, trazendo para o mer-

. cado americano os RPGs cria-
dos no Japao.

O ultimo titulo que a Atlus adqui-
riu para lancar no ocidente foi a peculi-
ar aventura musical desenvolvida pela

Nippon Ichi Software no

como uma produtora de primeira

Kururu

Ela & uma boneca-fada, a melhor |
amiga de Cornet que vai onde ela for. Ao
contrario dos bonecos normais, ela
pode falar e se mover como um huma-
no, e ha um grande segredo por tras

| disso...

Japao, intitulade Marl Ookoku Ningyo
Hime: The Adventure of Puppet Princess.
Renomeado para seu lancamento americano para
Rhapsody: A Musical Adventure, 0 game € uma
aventura musical que contem personagens gue cantam e
dancam em pontos-chave do enredo. A Atlus esta reescre-
vendo e dublando todas as musicas emiinglés; consideran-
do o cuidado que a empresa costuma fer nas traducdes, o
resultado devera valer a espera.

Rhapsody segue os passos de Cornet, uma garota de
16 anos abencoada com a habilidade de conversar com bo-
necos (no nosso mundo, isso néo seria considerado uma
habilidade especial), e sua melhor amiga Kururu, uma bone-
ca-fada. Umdia, Cornet e Kururu estdo vasculhando aMystic
Forest a procura de Enotium, a moeda corrente do Reino de
Marl e também a substancia
gue anima bonecos. Elas sdo

(atacadas)pela malvada bruxa |
Myae e seu dragaozinho de |

estimagio,

>

Cornet Espoir )

A heroina de 16 anos do game.
Ela gosta de cantar e tocar corneta. Ela
sempre esta alegre, o que a torna bas-
tante popular. Cornet & uma eximia cozi-
= 8 nheira, mas também possui um ponto
e 7B fraco: uma forte aversao a sapos.

mas sao sal-
| | vaspeloPrinci- |
pe Ferdinand.
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Cornet se
apaixona por
Ferdinand engquanto
ele cuida de seus

cide visita-lo na pri-
| meira oportunidade
| que aparece, que é
o baile de aniversa-
rio do Principe. Con-
A tudo no baile, a li-
“der de Myao, Marjoly, sem-
pre acompanhada de sua
'+, (familia de bruxas), apa-
i C’% rece para acertar as
: contas. Ela também
4. fica apaixonada por
Ferdinand e conseqiiente-
mente otransforma em
\ pedra e foge com ele.
. Cornet parte em uma
jornada para recobrar
as cinco Heart e % T
Stones magicas para ~ W Principe Ferdinand
~ trazerseuamordevol- | O Principe de 17 anos do Reino
taavida. ‘ de Marl. Ele gasta seu tempo cacando e
Os talentos de ¥ 4 . praticando suas habilidades de
.> Cornet com bone- . - el
cos irdo servi-la bem em sua " :
busca, pois os bone- =
COS S0 seus arma-
' mentos principais.
Cada boneco que
ela encontra age como |
um potencial membro
do grupo; até 16 bone-
cos podem ser usados de
uma vez, mas ha muito

invocador de
meteoros
KnightSpawn, L
um bebé dragéo chama- 5
doFlare, e oboneco guerreirocha-
mado Albatross que vale-se de uma bazuca
para atacar os inimigos.
4 Os bonecos tém um alinhamento ele-
N mental; alguns pertencem ao elemento Thun-
der, outros a Earth ou Wind e assim por di-

mais do que isso para en- ante. Seus ataques geralmente sdo basea-
contrar. Alguns des bene- dos no elemento

cos incluem os irmaos & | Cher|e ESPOII’ regente. Os bone-

I_Erggmen (Billy o m;.glco’l : E a mée de Cornet. Ela gosta de §ReeSRE R IEE
ell o arqueiro e Kid o lu- | cerejas e ndo gosta CENELEEPCS N [ proprias historias

tador), o boneco-dembnio de fundo: Sharte,
por exemplo, esta a procura de suairma gé-
mea Terra; o cdozinho Kero morreu salvando
seu dono Alfred e, agora transformado em bo-
neco, espera um dia refornar a ele;

Etoile Rosenqueen

‘ Uma garota de 16 anos de uma
. | abastada familia. Ela & a rival de Cornet
} desde a infancia. Etoile gosta de se vestir
bem e sempre quer ser o centro das
atengdes.

’ 08 GAMERS - gamers@edescala.com.br



Outra das capangas de Marjoly,
esta bruxa é uma lutadora muito apaixo-
nada. Gao gosta de manter seu fisico,
comer e beber.

i
i

ele traz alguns elementos que devem
* agradar qualquer fa de bons RPGs.

© game original foi lancado no Ja-
p&o em dezembro de 98. Recente-
mente, houve um relancamento.com
um novo disco de “‘omake”; uma se-
guéncia
também :
ja esta
“sendo pro-
duzida.
Agoara che-

) R P |

b

KnightSpawn fdi deixado na caixa de cor-
reio de Cornet por razées desconhecidas,
enguanto o ursinhoe L-kun é encontrado num

an gou a vez
armario quando Comnet procura por uma rou- do publico
pa para o concurso de beleza. ocidental e
Como em muitos RPG, as batalhas curtir o ;

acontecem aleatoriamente enquanto

Cornet se move pelo mapa. No entanto,

quando as batalhas ‘comegam, elas sao

conduzidas como

i Uma replica dos ‘

cenariosde RPGs S .

estratégicos,com KAV [T

umajperspectiva | A Ultima das guarda-costas de f§

e I@LER Marjoly, Crowdia é notavelmente bela, |

- mas uma va narcisista. Ela pode voar
usando suas maravilhosas asas ne-

Préoprio gras. Seu corvo de estimacé&o geralmen-

A lcance e est polelrado no seu obro..

game, pe-
las maos

caprichosas
da Atlus.

i de, mas dizem que ela tem pelo menos
1 .= uns 100. Ela ama garotos bonitos e se

1 apaixona pelo Principe, desejando té-lo |
s6 para ela. Infelizmente, ela acidental-
mente 0 transforma em pedra

7

/ v e mowmentoeataque edeve es- S gNE
tar dentro da distancia reque- £ £ "
rida no mapa baseado em 4 ) E

quadrados para pader efefuarum atague. Mui- i

tos dos atagues magicos sao estranhos,

como panguecas e morangos caindodo céu para cau-

sardano.

Os graficos do game se caracterizam pelos
personagens de anime bonitinhos pintados a méo e
cenarios de fundo 2D deliciosamente coloridos, no
melhor estilo Legend of Mana. Enquanto 0jogo pos-
sui bastante elemen-
tos infantis e pode Myao .
ser voltade para um A idade desta bruxa é desconhe- £
ol¥lei[efeMarETEN(oET0iM cida. Myao é uma das trés companhei-

s ras de Marjoly. A gangue de Myao inclui

Burg, Nyanko, Nyanki e Nyanchi. Ela gos-
| ta de criar bichinhos, um dos quais é
um dragéo.
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EXPEGTATIVA ko

A série Final Fantasy esta
 entre as mais populares no Ja-
p&o, apenas com Dragon Quest

. tem no mercado japonés é me-

. mercado do Sega Saturn e do
| PlayStation antes e depms da

- Logo que és Japoneses descobriram que Final Fantasy Vil sena

e Pokémon a sua altura. A influ-
| éncia que o nome Final Fantasy :

' lhor mostrada na divisdo de F
- de empurrao na guerra que e té p'
. tendo_ a cprnda aln_cia n__ao__t_er '
empatades na guerra dos consoles no Japao :

.mwto mMenos para Sega Saturn), as vendas do PiayS- {

--membms da smprensa tiveram
g e_g_aram a crescer continuamente e comegou a tomar.

uma hderanga sobre (o] Sega s
rada.

ais seria supe-

ilhdes de unida- '
'tésy:-VII_l, 'Che— :

Final Fantasy Vil vende mais ;

nante mostra do poder de pre

.-——-wm_--—-f BAMERS - [BAME NEWS

< PLAYSTATIDN 2./"PE

EXPEETATIVA: AKXk |

‘ A mais chocante revelagéo
{ na Square Millennium noe Jap3o,
| gue ocorreu no dia 28 de janei-
| ro, provavelmente tinha a ver
com Final Fantasy XI. Nao ape-
nas a sua revelacgao foi uma
grande surpresa (ele foi revela-
do ao mesmo tempo que Final
| Fantasy IX para PlayStation e
Final Fantasy X para PlayStation2), mas a Square afirmou (o[U[=Xo}
jogo esta programado para ser lancado apenas alguns meses
depois de Final Fantasy X.

E adivinhe o que mais? Esta nem foi a novidade mais
espantosa que foi revelada. A informacio que mais chocou a
imprensa presente e o resto dos fis de Final Fantasy espalha-
dos pelo mundo foi que Final Fantasy Xl seria um game exclusi-
vamente online.

Sim, é isso mesmo. Com Final Fantasy XI, a Square de-
‘cidiu deixar de lado tudo o que tornou a série tdo popular no
Japao. Como qualquer f& de Final Fantasy pode lhe dizer, a
Square € uma das melhores criadoras de enredos emocionais
que combinam elementos de medo, amor, romance, odio, sus-
pense e apreensao. Tornande-se um game exclusivamente
online, sera quase impossivel para a Square desenvolver um
enredo épico que faca jus & reputacao da empresa.

Isso nao significa que ele sera um game ruim. De fato,
ele tem o potencial para ser um game fantastico. Apesar de que
alguns pedem nao concordar com isso, os fatos mostram que
EverQuest para o PC conseguiul reunir uma grande massa de
‘seguidores online € € um game de enorme sucesso, assim
\_ como Ultima Online e Diablo com suas fiéis legides de fas.

Seria um absurdo dizer que a Square nédo conseguiria fazer de
Final Fantasy Xl um game tremendamente divertido. De fato,
acredita-se que eles conseguirao fazer de Final Fantasy X| um
maravilhoso RPG online.

Contudo, alguns podem achar que nio seria uma boa
idéia chama-lo de Final Fantasy XI, pois ele diverge muito do
caminho dos games anteriores da série. Viejamos quais sdo as
principais caracteristicas de um Final Fantasy: 1) um enredo
complexo; 2) uma trama que se desenvelve, repleta de memen-
tos que tocam nosses sentimentos mais profundos; 3) perso-
nagens carismaticos que logo fascinam o jogador; 4) um de-
senvolvimento progressivo dos persenagens, com fatos que
revelam seus passades, motivos e objetivos, além de suas afi-
nidades com os outros personagens; 5) uma aventura semi-
linear que conduz a um desfecho definitive, passando por diver-
sos eventos que seguem uma determinada ordem. Nada disso
combina com um RPG online. Geralmente, este tipo de game
contém um mundo perpétuo, onde os personagens sdo contro-
lades por outros jogadores, e onde praticamente nde ha intera-
¢éo importante com NPCs (Non Player Characters, ou Persena-
gens N&o Jogadores). Quando vecé desconecta-se do game, o
mundo continua a se desenvelver, pessoas continuam a jogar
nele. Dessa forma, ndo € possivel ter um enredo detalhado,
uma trama cheia de momentos importantes, persenagens pre-
determinados que se desenvolvem e mostram cada vez mais
sua personalidade e muito meneos uma aventura semi-linear, ja
que ndo & possivel ter um comego, meio € fim determinados em
um mundo perpétuo, que continua a se desenvolver mesmo
que voce nao esteja jogando.

Por que um RPG online carrega o nome de Final Fantasy
€, sobretudo, como um novo episodie da série principal? Basta
que o jogo tenha um mundo de Final Fantasy, com: chocebos,
moogles, airships e monstros gue podem ser invocados para

10 GaMERS - gamers@edescala.com.br




-0 wdeo ! sstrou im personagem 3D polrgonai maravﬂhasa—
mente renderaz
- mundo 3D, .
' Assim como em Final Fantasy IX, que sera o tltimo game
de Final Fantasy a0 P!ayS‘tatmn original, F:nal Fantasy X mar-
“ca uma mudanca de direg@o da Square na série. Baseado no
que foi exibido, o _dos personagens no X estd com um
visual menos c'_ :
mais comum nos primeiros games da série Fmal Fantasy.
Final Fantasy X também sera o primeiro game de Fmai
FantaSy'a' ter, acadades online. Apesar deie nao ser j

— dor 3‘3'9533" d:cas Qnilne rnapas estrateglas par
: pontos mais dlﬁce|s do game em tempo reai"T' i

que ele carregue este nome? Vejamos como exemplo Final Fan-
tasy Tactics; ele diverge do restante da serie por seu sistema de
jogo estratégico, mas ainda assim possui 0s cinco elementos
basicos gue nés citamos no paragrafo anterior. Por ele ter uma
orientacdo diferente da série principal, Tactics ficou sendoe um
game paralelo, mas ainda permanecendo um Final Fantasy.
Agora, pelo menes até entdo, Final Fantasy Xl diverge muito:
mais da série, tanto que a Square pederia langa-le como um
novo jogo, ndo um Final Fantasy; ou, na pior das hipéteses,
como parte integrante da série, mas um episodio paralelo, algo
como Final Fantasy Online. Porém e sobre a Square gue estamos
falando, e ela deve reservar bons motivos para criar um RPG
totalmente online como proximo episédio da série Final Fan-
tasy; e alem disso ndo sera o nome do jogo gue o tornara me-
Ihor ou pier, o que realmente importa & a sua qualidade, e isso
a Square, com seu lengo know-how, sabe como conseguir.
Dividas a parte, apos a Square Millennium, a gigante
dos RPGs revelou novidades ainda mais chocantes sobre Final
Fantasy Xl|. Uma grande questdo que pairava no ar é se o jogo
paderia ser convertido para o mercado americano e, se este
fosse o caso, se seria possivel jogar Final Fantasy Xl com ou-
tras pessoas espalhadas pelo mundo. Estas questoes foram
totalmente resolwdas com este segundo pronunciamento da
Square. Para comegar, o
game ndo sera lancado
| apenas para PlayStation2,
| mas tambeém para PCs,
. | ambas as versoes saindo
| simultaneamente em ju-
| nhofjulho de 2001. O mais
‘| impressionante é que este
i lancamento n&o se dara
| apenas no Japdo, mas

‘dando hvremente por um empotgante_;_
‘-sub;etwc mas ja da para identlf;car

Qf" ais voltado para o estilo fantasia que era

recentes games da série no ocidente, |
€ apenas uma quest&o de tempo para ..
‘ que F:nal Fantasy X tenha o sel
_ das no mundo inteiro, gracas a

‘sequindo para o PlayStation2 co

do game, que -re:pérése_nta arg‘o
determinante no enredo, ainda esta

uma asa de demonio na parte superi
or direita @ uma silhueta do rosto de
Yuuna na parte inferior esquerda '

mtos jogadores Japcneses optarem.
pelo PIayStatlonZ O game ainda ndo |
oi anunciado para o mercado ameri- |
0, mas apenas porque ainda esta
longe demais. Dado o sucesso dos |

lang:amento americano.
Com vendas exc:edenda 25 milnées de unidades vendk

uma das mais !ucratlvas do plar

importantes fatos relacionado

Square a serie Final Fantasy &
a. Assrm Final Fantasy X
certeza sera um dos mais
undo do: wdeogame no ano

2000. N6s teremos mais informagdes, fotos e novidades de

 Final Fantasy X ass;m que a Square revelar mais deta|hes Fi-
| que hgado . i -

tambem nos EUA, na mesma |
data, tanto em PC guanto em |
PlayStation2. Todas as versdes |
do jogo serdo compativeis,
conectando-se através do ser-
vico PlayOnline da Square. As-
sim, pessoas em gualquer par-
te do mundo, em gualguer ver-
s20 do game, podera conectar-
se em Final Fantasy Xl e come-
car a jogar com pessoas das mais varladas partes do globo
Vocé podera verificar e-mails, navegar pelos diversos foruns e
conversar com ouiros jogadores atraveés de um chatter enquan-
to vocé joga. Ha também um sistema de troca de acessorios e
armas, permitindo que vocé trogue itens com outras pessoas
online, simplesmente clicando nes diferentes icones, mesmo
que o outro membro do grupe nao fale a sua lingua (inglés ou
japonés). Devera haver um sistema simbolico para expressar
coisas como alinhamento (se vocé é amigo ou inimigo) e atitu-
des, provavelmente representados por icones, para haver um
entendimentio entre as pessoas de idiomas diferentes. Os seus
saves ficardo guardados ne servidor do PlayOnling, permitindo
que voce continue a jogar o seu game em qualquer lugar, tanto
no console quanto no PC.

Estes sédo os Unicos conceitos revelados, e tudo o que foi
exibido ate agora foram imagens paradas do game, gue ainda
estda em fase inicial de producde. Mas o préximo ano devera
caracterizar-se por uma nova maneira de jogo online com Final
Fantasy Xl da Square.

.
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i Recentemente a Activision
e revelou uma versao preliminar
| de Tenchu 2: Birth of the
| Assassins para PlayStation, e
muito foi mudado desde o origi-
nal. Assassinato ainda esta no
nome do jogo nesta seqliéncia.
O novo game & na realidade um
preltdio, e ndo uma seqiiéncia,
mas ja que ele ndo acontece tao
| antigamente, a execucdo ainda faz
parte do jogo. Em Birth of the
Assassins, vocé é um honoravel ninja
| (um dos tré&s, incluindo os dois do ori-
' ginal), que mata apenas homens e

criaturas do mal.

O game se passa quatro anos an-
tes dos eventos do original. Os jovens
ninjas Rikimaru e Ayame (e um tercei-
ro, que a Activision ainda néo revelou)
foram escolhidos para destruir aque-
les que trairam seu mestre, Lord
Gohda, e reaver sua espada roubada.

Como antes, seu objetivo & mover-

| se furtivamente pelos ambientes sem
ser visto, realizando varias tarefas or-
denadas pelo seu mestre, e acabar
com qualquer um que cruzar seu ca-
minho. Desta vez, no entanto, de acor-
do com a Activision, vocé tera objeti-
vos de missdo mais complexos que
: sdo diferentes de antes, incluindo ta-
| refas de impedir invasées inimigas,
Iocallzar pessoas e guardar o palacio de Lord Gohda.
Sem duvida, o elemento de cautela e furtividade de Tenchu
tomou o game original muito legal, e a Activision diz que esta

S BAMERS - GAME NEWS - SESA DRE MGAST

STAR WARS EPISODE I RACER

Premsto para abrli de 2 2000 ncs EUA
EXPECTATIVA: kkkk

%  Depois de aparecer em 2
# plataformas diferentes até ago-
| ra, Nintendo 64 e PC, Star Wars
i Episode I: Racer, um dos mais
_| frenéticos games de corrida ja

| criados (e ndo confunda com o
: game a ser lancado para a pla-
| ca Naomi), acaba de ser anun-
| ciado pela LucasArts para o Dre-
amcast = Iogo surge a pergunta: “Como o game se sai no novo
console?”. Para sua tranqgtilidade, a resposta é “Muito bem,
obrigado®. A versdo Dreamcast ¢ basicamente uma conversao
direta da versao PC, a qual, como vocé ja deve saber, supera a
versao N64 de longe. Se tudo o que vocé viu até hoje foi a versao
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caracteristica permanece como o foco da seqiiéncia. Usando o
botio R1 no primeiro game, vocé podia encostar o corpo de seu
personagem contra paredes. Quando vocé se aproximava de
um canto, encostado na parede, a cadmera se movimentava para
dar uma visdo melhor do ambiente, exibindo qualquer um que
estivesse esperando por vocé do outro lado, com sorte de cos-
tas para vocé. Mas rastejar-se pelas paredes ndo era o (nico
meio de andar pela cidade. Os personagens eram bem equipa-
dos com ganchos de escalar e uma provisio infinita de cordas.
Quando vocé selecionava o gancho, a perspectiva mudava para
primeira pessoa, e um alvo vermelho aparecia no centro da tela.
Ao ser disparado, o gancho seria atirado para frente, e o perso-
nagem era rapidamente puxado atras dele. Qual a vantagem?
Correr pelos telhados desabitados era uma maneira bem mais
répida e com menos confrontos de se mover. Havia também
mais de uma duzia de equipamentos além do gancho a sua
disposicao. No comeco de cada missdo, um limitado inventario
de itens — como arroz envenenado (para paralisar cachorros e
guardas), bombas de fumaca, pocdes de sono, explosivos e
shurikens (como o mesmo sistema de dlsparo do gancho) —
estava disponivel para vocé selecionar.

A seqléncia promete um nimero maior de itens e habi-
lidades ninja, como a zarabatana, pé para cegar, flechas explo-
sivas, magia ardente ninja e invisibilidade. Dominar novas habi-

N64, mesmo com o Expansion Pack de s
4MB, entao vocé nao viu Star Wars Episode
I: Racer como ele deveria ser. Entre um
frame-rate e resolugdo mais altos, vocé |
pode esperar que esta versao seja com
vantagem a mais nitida em console. E P
A LucasArts esta planejando alcangar cerca de 30 fps
constantes para a versdo final, e pelo visto, isso néo sera pro-
blema nenhum. A vers&o beta ja é bastante veloz e com anima-
¢80 suave, e enquanto seria bem melhor ver essa maravilha
rodando a 60 fps, o game ainda assim & inacreditavelmente
rapido. A pista passa a seus olhos em uma velocidade incrivel,
e na visdo em primeira pessoa vocé verdadeiramente tem a
sensacdo de estar no meio da acgdo, desviando-se dos outros
pods e dos obstaculos na pista no Ultimo segundo possivel.
E, & claro, o que é a intensidade do game se ela ndo
puder ser dividida com um amigo? O modo para dois jogadores
com tela dividida, felizmente, na versao beta, dificilmente mos-
tra alguma queda notéavel no frame-rate. Entdo pode programar
muitas partidas deste game em sua agenda de multiplayer.
Quando tudo estiver pronto, havera algumas inovacées
para a versao Dreamcast, mas nenhuma t&o especifica desta




lidades como preparar armadilhas e na-
dar € necessario se vocé espera sobrevi-
ver. O nado abre ainda mais um modo pelo
qual vocé pode se esconder e surpreen-
der as pessoas: vocé pode fazer isso por
baixo deles. E esta habilidade néo é ape-
nas para o ataque — vocé devera nadar
para acessar areas remotas como caver-
nas subterrdneas. Medidor de oxigénio
baixando? Nao se preocupe. No decorrer
do jogo vocé conseguira um pedacgo de
bambu para poder respirar.

Uma reclamacdo comum no jogo
anterior era que ele era muito facil de com-
pletar rapidamente, j& que continha ape-
nas cerca de dez fases. Tenchu 2, no en-
tanto, tera 32 fases: doze para Ayame, doze
para Rikimaru, e 8 adicionais para o ter-
ceiro ninja, cada personagem tera seu
préprio enredo que ligara um estagio ao
outro. Vocé também podera criar suas pro-
prias fases com o editor de missdes in-
cluido. Ambientes genéricos com temas
como "castelo” e “escritdrio” estio dispo-
niveis para vocé editar — incluindo a defini-
cido do comportamento da IA (Inteligéncia
Artificial) e localizacdo dos itens e inimi-
gos. Tudo isso, combinado com o fato de
gue vocé pode salvar até 50 fases em um
Memory Card, significa que vocé podera

versdo quanto os [ .. ..
planos da LucasArts &
de criar uma galeria !
de recordes na Inter-
net para “os tempos
mais rapidos na ga- |

laxia”. De uma maneira similar a Sonic
Adventure, vocé tera a chance de competir

paradp, & bom ver que eles estdo menos
interessados em fazer algo grande com o
suporte de rede limitado da Sega.

' Atualmente, o game esta progra-
mado para a primeira metade de abril, o
que deve dar aos produtores da LucasArts

todo o poder do Dreamcast.

a coisas gratis enviando seus melhores |
tempos para a rede. Apesar da LucasArts |
ainda estar incerta de como isso sera pre- |

tempo suficiente para estabilizar o frame- |
rate e optimizar o game para rodar com o |

construir bastante — e com alguma pro-
fundidade.

Graficamente, o game parece ter
uma resolugdo melhor com ambientes
mais detalhados, e os modelos dos per-
sonagens parecem mais solidos que an-
tes. Os produtores também disseram que
0 campo de visdo, o ponfo em que 0s ob-
jetos comegam a se construir, foi aumen-
tado para cerca de 28 metros dos 16
metros do original, o que diminui os defei-
tos de clipping de antes. As fases agora
acontecem de dia e no amanhecer, ao
contrario da jogabilidade perpetuamente
noturna de Tenchu: Stealth Assassins. Nos
cenarios de Tenchu 2 ha efeitos visuais
que tornam os ambientes mais realistas,
como arvores de bambu que caem apdés
serem cortadas acidentalmente durante
um combate e o sangue dos inimigos se
espalhando lentamente na agua.

QOutros detalhes incluem o fato de
que cada personagem tera seis ou sete
diferentes habilidades de morte silencio-
sa. Vocé podera procurar por itens nos cor-
pos de seus inimigos assim como arras-
tar e esconder seus corpos. De fato, vocé
devera fazer isso para encobrir os seus
rastos, porque se um guarda encontrar o
corpo de um aliado, ele comecara a se-
guir vocé pela fase.

Tenchu combina o universo ninja
com um estilo Metal Gear de ser, e esta
sequliéncia devera carregar o legado do pri-
meiro game, conquistando mais e mais
fas das artes ninjas.

|
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TROCAMOS E VENDEMOS

Video Games Novos e Usados

OS MELHORES PRECOS EM:

Fitas de Super NES, N64 e

CDs de Saturn, Dreamcast
e mais de 400 titulos de

Playstation!

(na compra de algum
produto, vocé ganha

uma revista)

NAO PERCA TEMPO!
Venha conhecer outras

vantagens de ser um
cliente Cell Games
A MELHOR CASA DE
GAMES DE BELO HORIZONTE

Rua Tupis, 204
Centro - Sala 261
Ed. Santo Afonso

Belo Horizonte - MG

CEP: 30190-060
Fone: (0XX31) 274-4344




Nenhum
. game de corrida de
- moto desde Super
— Hang-On da Sega
 foi capaz de atraira
. atencgao das pesso-
~ as.E um esporte de
_ nuance e paciéncia,
~ detiming e habilida-
. de, eacimade tudo,

destemidos. A Gni-
ca coisa que sepa-
ra 0 seu corpo do
| asfalto aspero zum-
' bindo a centenas
| de quildmetros por
. hora & uma polega-
' da de joelheira de
. plastico—e ndo aju-
| da muito vocé ter
- 150 cavalos de po-
téncia, forg:a centrifuga e uma
| duzia de adversarios determi-
' nados na sua cola forgando
Vocé cada vez mais perto do
& chéao. O seu capacete ndo vai
- protegé-lo. De fato, vocé pode
- mesmo acabar dentro dele.
| Entdo ndo pisque, ndo vacile
- enZo se atreva a perder a li-
| deranca.
i AEAeos produtores da
Milestone criaram o que mui-
. tos consideraram o melhorjogo
- de Superbike disponivel com
s |0 Superbike  World
o . Championship para PC. Ago-
_ ra,emsua segunda temporada 0 game estafazendoasua
_ entrada no sistema PlayStation. O jogo traz uma aproxima-
g8 tanto de simulador quanto de arcade ao género, procu-
~ rando agradar tanto os corredores profissionais quanto os
0 loucos: por velocidade. Também adicionaram para a vers&o
~ PlayStation um modo de dois jogadores com tela dIVEdIda
. para corridas mano-a-mano.
o - Aacao de corrida em Superbike 2000 tem o realismo
~_no classico estilo EA — estatisticas oficiais da temporada
. 1999 do SBK Superbike World Championship, motos, pilo-
- los e times, circuitos de corrida auténticos, recursos para
~ personalizagao das motos, evento de corrida de trés dias
_ inteiro e efeitos climaticos. Vinte pilotos do Campeonato Mun-
dial, mciumdo 0S superstars Enc e Ben Bostrom vao estar
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- um esporte para

nas pistas durante as corridas,
e cada um sera representado |
pelos corredores cuidadosa-
mente recriados com a
tecnologia mation capture da
EA. Vocé vera os pilatos giran-
do o acelerador e apertando
os freios, fazendo sinais para | : " '
outros pilotos em s;tuagoes pengosas e ate mesmo rolando
dolorosamenite e ainda assim precisamente no caso de uma
batida. As motos da Ducati, Honda, Suzuki, Kawasaki,

Yamaha e Aprilia estardo disponiveis. A temporada dos cir-

cuitos se espatha por 12 lugares — Philip Istand, Donington,
Monza, Brands Hatch, Assen, Sugo, Misano, Hockenheim,
Anel A1, Kyalana Nurburgring e Laguna Seca.

Uma vez em sua moto, correr em Superbike 2000 sera
extremamente realistico, mesmo apesar do game ser uma
verséo reduzida da ultra-completa versao PC. As motos po-
dem ser modificadas para uma corrida nos para-lamas, tra-
¢80, suspensio (com 8 confi iguractes so para a suspen-
s&o), taxa de rotagdo das marchas e pneus dianteiros e tra-
seiros. Uma vez construidas, as motos vao participar de cor-
ridas de qualificacéo e sessbes de treinamento para fazer 0S
ajustes finais antes de comecar a corrida definitiva. Estando
na corrida, vocé vai encontrar a marca registrada da EA na
apresentacéo de cameras no estilo TV, mostradores infor-
mativos na tela e graficos realisticos. Os amadores podem
amenizar o game ativando assistentes de freio e acelera-
¢éo, camblo automatico, e niveis dos oponentes. Os profis-
sionais, por outro lado, encontrardo um game gue cai como
uma luva. Nao apenas o desafio do jogo sobe em escala
consideravel no modo simulador, mas os experts tersio que
lidar com os danos da moto, gasto de pneus e até falha no
motor (se acelerar a altas rotactes, o motor vai superaque-
cer e inutilizar a sua moto.) Os fés de motos tambem podem
se desafiar em corridas mano-a-mano.

Superbike 2000 esta previsto para margo no PlaySta-
tion (0 modo para 2 jogadores promete ser super suave e
conciso, e, nas imagens liberadas, o modo para 1 jogador ja
mosira dezenas de pilotos a0 mesmo tempo na tela). Ha
apenas um jogo que parece competir com este aqui — Test
Drive Cycles — mas se a EA conseguir equiparar o game do
PlayStation com sua verséo vencedora de PC, Superblke
2000 deve dommar
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XENOGEARS - LANCAMENTO DE RPGS - FRONT MISSION 3RD
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EpicAa 57

Quer mandar criticas? Desenhos? Sugestoes, duvidas ou
elogios? Entéo escreva para a redagdo da Revista Gamers
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 Sao Paulo - SP
ou “e-maie-nos” em gamers@edescala.com.br

Oooooi! (Again). Sei que vocés ja devem estar de saco
cheio de tanta carta que eu mando, mas € que so vocés
podem resolver as minhas duvidas... Vamos la: 1°) Sim-
plesmente amei a Gamers Book com a estratégia do
Xenogears. O jogo e fantastico e com a revista mostrando
todos os segredos ficou ainda melhor. E ja pergunto: se
esse foi o episodio 5, serd que a Square vai langar os
outros? 2°) O “visu” da revista esta muito legal e a secéo
de cartas esta com um design
super arrojado. Continuem as-
sim! 3°) Eles vao sair ou ndo? E
quando? Falo de Valkyrie
Profile, Growlanser, Dragon
Valor, Koudelka, Chrono Cross
e Legend of Dragoon. 4° Ja
ouviram falar de 1 jogo cha-
mado “Galerians”(para PSX)?
5°) Vocés fizeram uma super matéria sobre Front

_ Mission 2 (aquelas tabelas fo-
ram de grande ajuda) e néo
podiam falar alguma coisa so-
i bre Front Mission 37 6°) Sera
i _que Street EX2 e KOF'99 saem
i para o PSX? 7°) Quando sai a
versaéo americana de Wild Arms
2nd Ignition? 8°) Ha algum level
secreto em Tomb: The Last Revelation? (Assim como All
Hallows no Tomb 3). Desde ja agradeco se ao menos
lerem a mlnha carta e até (mmto) breve...

MARINGA - PR

O!é, Cris! Tudo bem? Que histéria é essa de
“sei que vocés ja devem estar de saco cheio de tanta
carta” e “ao menos lerem a minha carta”? Como ja disse-
mos anteriormente, fodas as carfas que chegam a nossa
redacao séo lidas e todas as sugestbes anotadas (o que
NAO incluem aqueles que nos pedem dinheiro, casa-
comida-e-roupa-lavada, consoles...) para, na medida do
possivel, serem atendidos. E jamais ficamos “de saco
cheio” com as cartas de nossos leitores. Afinal
de contas, o que fariamos
sem vocés? Ok, vamos as |
duvidas! 1°} Como menciona-
do nas rapidinhas da edicdo |
42, o time responsavel por
Xenogears (que ndo coinci-
dentemente tambem deram
vida a série Chrono) estaria
trabalhando em um novo titu-
lo baseado nos episodios anteriores de Xenogears,
enfocando os antepassados de Fei e Elly. Se o game
seguird uma seqiiéncia logica — como a saga de Star
Wars, mostrando os Ultimos e so6 entdo os primeiros, em
ordem crescente — ou aleatéria — a série Ogre (Battle,

| Tactics e Battle 64) ¢ um bom
| exemplo disso —, ou se trafara
| da vida de Abel, Lacan ou Kim,
| nada se sabe. 2° Hmm... Isso
é uma pergunta? 3% Dos que
vocé citou, apenas Growlanser
ainda nédo saiu. 4°) Qual? Aque-
| /e em que um garolo ¢ fruto de

experiéncias envolvendo pode-
res psiquicos e entdo volta-se contra seus criadores?
Né&o, nunca ouvimos falar... 5°)
Quem sabe? Afinal, com o lan-
¢amento da versdo americana
de Front Mission Third previs-
ta para margo deste ano... 69
O primeiro ja foi lancado. Quan-
to ao segundo, ha pouquissimas
esperancas, mas ‘esta é a Ulfi-
ma que morre”. 7°) A previsao -
ainda é para o primeiro semestre de 2000, mas nenhuma
data precisa foi estabelecida. 8° Até onde sabemos néo
ha fases secretas em Tomb Raider IV, em especial pelo
fato de vocé ter livre acesso a varias fases ao mesmo
tempo, podendo voltar e recolher Secrets quando preci-
sar (sem mencionar o bug do “entrar-pegar-sair’). Entao
como vocé mesma disse, até breve!

E ai galera da Gamers? Estdo ligados? Coleciono esta
revista desde a epoca do Wolferra (que Deus o tenha) e
a considero a mais detalhada do planeta. Mas ha uma
coisa gue nunca foi explicada e que, sem divida, martela
q a cabeca de muitos, quer
dizer, quase todos os joga-
dores. E sobre a notas de
avaliacdo dos jogos quan-
1 to ao nivel técnico dos con-
soles. Em outras palavras,
se um jogo de Playstation
tira 4.9 em graficos e um de
Nintendo 64 tira 4.5 em gra-
ficos, significa que o jogo do Playstation tem graficos mais
bonitos? E no caso do Dreamcast, que em graficos, é
infinitamente superior ao Playstation e ao Nintendo 64.
Outra grande diferenca técnica entre os consoles ocorre
na qualidade do som. Apesar do som de “Zelda” ser cria-
tivo, sua qualidade, comparada & da maioria dos jogos de
Playstation, é lamentével. Imagine entdo no Dreamcast.
Pelo amor de Deus! Expli-

quem de uma vez sobre as |
notas, referente ao nivel
dos consoles; e sobre as
notas diversdo e jogabilida-
de se podem ser tidas como
universais. Expliquem tam-
bém a diferenca das notas
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GENSO SUIKODEN

P GLauco ba B. Car
;

de um jogo mais antigo, como Zelda, para um jogo mais
novo como Donkey Kong 64. Sera que Zelda & totalmente
superior a DK64? Respondam e sejam sempre a revista
mais fantastica do mundo.

Fala, Glauco! Tudo bem por aqui mas... Ligados
onde? Na tomada? De qualquer forma, agradecemos pe-
los elogios e pela fidelidade desde a era desta figura
ancestral (que Deus NAO o tenha...). Mas vamos & diivida
que martela a cabecga de “quase todos os jogadores”,

como voce afirma. Bemn, este assunto ja foi sim debétfdo_

nesta mesma seg¢ao por varias vezes, a exemplo da mais
recente, na edicéo 47, em que especificamos na resposta
a carta do leitor Cleyton L. Palavro muito bem nossos
dois quesitos de avaliagdo. Para games de sistemas dife-
rentes, como o PS e N64 citados em sua carta, nos aftrj-
buimos as notas de acordo com as capacidades sonora /
gréfica do console. Em outras palavras, um game de que
receba 4.9 nos gréficos conseguil extrair quase © maxi-
mo das capacidades da plataforma, sendo muito dificil
desenvolver algo mais elaborado (o que receberia um
cinco). Uma nota 4.5, por outro lado, indica bons graficos,
mas que poderiam ter sido
methor trabalthados pela ca-
pacidade da maquina. Assim,
é errado comparar as notas
de um titulo de PS com um
de DC, por possuirerm capa-
- cidade bastante diferentes.
9 & Fodemos citar o glamuroso
Final Fantasy VI, para PS,

que recebeu 4.9 nos graficos,
enquanto o ndo menos eston-
teante Soul Calibur, do DC,
conquistou um 5.0. Notas mui-
to préximas, sim, mas o limi-

== ar que separa os graficos de
ambos € imenso. Ja para jo-

gos de mesmo sistema valem dois aspéctos: uma com-
paragdo com outro game que possua alguma semelhan-
¢a (como género ou construg&o grafica) e a opinido pes-
soal do redator responsével pela matéria. Na primeira se
encaixam games como Soul Calibur e Star Gladiator 2
(DC, ambos de luta e graficos poligonais) ou Banjo Kazo-
oie e Donkey Kong 64 (N64, que criam todo um mundo
virtual para ser explorado). Alguns leitores chegaram a
reclamar do fato de termos comparado Resident Evil 3
com Final Fantasy Vi, mas é uma competicdo completa-
mente justa: ambos possuem a mesma construcdo de
cenarios (pré-texturizados, com alguns elementos anj-
mados) e personageris texturizados em tempo real. As-
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sim, seria erréneo comparar RE3 com Silent Hill como
alguns sugeriram, cujos graficos sdo (quase) completa-
mente texturizados em tempo reai: a contra-parte do game
da Konami senia Dino Crisis, que contem uma semelhan-
¢a maior. Ja o segundo aspécto é um pouco ébvio. Ape-
sar da imparcialidade, todos aqui possuem suas prefe-

-réncias. Isso vale em especial para os Prés e Contras da

ficha de avaliagdo, onde existem reclamacées por con-
tras como “O game é muito fongo”; no caso de Donkey
Kong 64, ou “Grande dificuldade nas tltimas fases” para
tantos oufros. Sao todas opinides que condizem ao ava-
liador, o que explica uma nota 4.6 para um Donkey Kong

- 64 e uma nota superior ao The Legend-of Zelda. Existem
-sim notas erradas, como a nota total de Garou - Mark of

the Wolves (3.5, onde o correto seria 4.3) ou a inovacgédo
de Shen Mue (3.6 ao invés de 4.6). Mas no mais, gosto
ndo se discute. Aligs, o Sega Dreamcast ndo & exata-
mente ‘infinitamente supetior ao PS e ao N64” como vocé
afirma. Na verdade esta é uma verdade relativa: em ter-
mos de graficos 2D, sem duvida ndo existe console mais
poderoso que o DC — tanto que sua placa é a base da
Naomi, placa de Arcades dP Sega que se tornaré padréo
para a SNK (ha rumores de que KOF'2000 seré desen-
volvido para tal plataforma), Capcom (com seu mais re-
cente Marvel Vs. Capcom 2) e tantas outras gigantes do
mercado. Entretanto, em se tratando de graficos 3D, vale
lembrar que o PS tem uma capacidade de- 300.000 poli-
gonos por-segundo, enquanto o N64 180.000. Em outras
palavras, o DC & “somente” 10x e 17x mais poderoso que
o 32-bit da Sony e o Nintendo 64, respectivamente. Res-
pondidas as suas perguntas?

E ai pessoal da Gamers, é a primeira
Vez que escrevo para uma revista, e
essa primeira vez tinha que ser para

amelhor e mais completa revista de
games do Brasil. Sou um vicia-
do de carteirinha e sem querer
me gabar, mas eu ja estou um
nivel de conhecimento alto tan-
to dos arcades quanto no. PSX
ou SAT. Bom vamos as pergun-
tas: 1°) O divino SNK vs. CAPCOM s6 vai sair para DC e
NGP? Sera que eu vou ter que vender as cuecas para
comprar um DC para poder jogar o maior jogo de luta da

‘histéria ou ele sera langado para PSX? 2°) Gostaria de

saber qual & o problema do meu PSX que tem canhio de
resina e que ao rodar jogos que forcam mais o canhéo,
como Gran Turismo 2 e Marvel Vis. Capcom, s6 funciona
de cabeca para baixo? 3°) Vocés tem alguma informacio
sobre Mega Man X5 e Metal Slug 2 para PSX? E Metal Slug
X quando sai para Neo Geo CD? 4°) Ouvi falar de que o
sistema DVD do PSX 2 sera muito facil de se reproduzir
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enguanto o de GD do DC é bem dificil de se fazer isso, sera que teremos
mais uma briga desigual entre os consoles novamente?

LR,

LorPES N

ANDRE M.

Agradecemos pelos slogios, André, e ficamos felizes por um joga-
dorde... Hmm... T3o alto nivel nos considerar tanto. Bem, como vocé mesmao
disse, vamos as pergunfas: 1°) Quase isso. Na verdade o tio esperado SNK
vs. Capcom, j& lancado para Neo Geo Pocket Color, provavelmente tera sua
versdo Dreamcast lancada simultaneamente com os arcades, como ocorreu
em Marvel vs. Capcom 2. Assim, se vocé hdo estiver a fim de vender suas
cuecas (quem diabos compraria isso!?!), pode procurar nas casas de arcade
mais proximas de sua casa. Agora, se resolver esperar por uma verséao PS...
E melhor comegar a preparar um estoque de paciéncia para o resto da vida.
2° A segunda geracdo de Playstations, com canhbes de resina, diferente
dos primeiros que eram de ferro, se desgastam com o tempo. Entretanto,
este tempo € extremamente longo, exceto se vocé se utilizar de CDs alter-
nativos, que ndo sejam originais. Os originais possuem todas as informa-
¢bes gravadas nos locais correfos para uma
maior agifidade no enconfro de trilhas. Por
outro lado, os alternativos ndo trazem tal
organizag&o, o que obriga o canhao a per-
correr varias vezes as trilhas até encontrar
a desejada (em especial games que utili-
zem muitos Load Times, coma Front Mission”
2, Gran Turismo 2 e outros), desgastandc-o
muito mais rapidamente quée o normal. As-
sim, colocé-io de lado ou mesmo de cabeca-para-baixo seria

uma solugdo rustica mas eﬁcfe_éhte_para que 0 canhédo ndo atrite demais com
outras pecas e se desgaste menos-(ou encontre a trilha, no caso de apare-
lhos em caso terminal). 3% Quanto aos dois primeiros, nada confirmado,
mas & bem provavel queé saiam para uma plataforma mais adequada, tendo
em vista as limitagdes do console {mesmo. o primeiro Metai Slug possuia
centenas de slowdowns). Em contrapartida, a verséo X do super tanque de
combate ja foi langado para o console da SNK ha algum tempo. 4°) Correm
rumores na midia de que ja existem GDs de Sega Dreamcast alternativos
sendo produziflos na Asia, fato que vem mobilizando as produtoras para
protecdo de mercado. Por autro lado, o sistema de DVD ajinda é exclusivi-
dade das produtoras oficials, a exemplo do visto no afual mercado de
videos e filmes em DVD. Além disso os DVDs possuem todo um sistema de
‘regides” (DVDs em regido 1 podem ser lidos somente por aparelhos corm
leitores da regido 1, e assim por diante) que dificulta o processo de repro-
ducdo. Assim, se a dita “briga entre consoles” se decidira desta forma
ilegal, ainda ndo sabemos. Apenas desaconselhamos o uso de tais midias
e alertamos dos riscos que podem frazer ao console, o que obriga a todos
nos, consumidores, a pensar muitc bem na re-
lagdo custo-beneficio que trazem. Afinal, como
disse o leitor David S. Barros (Mogi das Cruzes
- §P), ‘jogos alternativos sdo bombas-reldgio
para o seu console”,

Envie o nome, enderego e uma pequena descrigéio sobre seu clubel

Galera X-Treme

Tr. Rafaela Julia Viana, 53, Vila Nova, Camaqué - RS CEP 961800-000

Falamos sobre jogos para Playstation de esportes radicais, principalmente a
serie X-Treme.

Pokémania
R. & de Julho, 183, apto. 402, |carai - RJ CEP 24220-110

Noés somos Jilia e Amanda e acabamos de montar o fa-clube sobre Pokémon!
Ah, os futuros associados podem morar em qualquer lugar do Brasil, porque as

NAD NOB RESPONSABILIZAMOES POR QUALQUER

ENVIO DE DINHEIRO A0S CLUBES.

A vida é como um confo de fadas mal
contado, onde ha um mocinho ridiculo
€ uma mina mais feia que o deménio
que vivem pobres para todo o sempre...

FRASE
DO MES!

Uga, Uga, Buga! Comeram a minha cucal Qla redatores da re-
vista Gamers, estejam preparados para responder tantos “por
qués’, e la vao as nossas div..., quer dividas! 1°) Quem teve a
“boa vontade” de por @ neme do personagem K’ de KOF'99, de
K (apostrofo) Dash? E por que Dash? Ele Deshou de dar algu-
ma coisa? 2°) Porque em Final Fantasy Zero 3, Nemesis apare-
ce 13, no meio da montanha? 3°) Quem & ou o que & Raizo? Par
acaso e a mistura de Chin Gentsai, Chang e Choi-velho, Gordo
€ com garras, ou ele é uma mutacao sintetizada? 4°) Em Bust-
a-Move 2, porque o nome de um dos personagens & Michael-
Doi, sera que DOI alguma coisa “nele’!? Ah! Ele também pode
ser o estilo Benimaru, bem alegre, sera? 5°) Porgue Robo-Z-
Gold de Bust-a-Move 2 tem asas; ele tomou Redibulll Ah, e
porgue ele € gold, deram um “brilho” espacial nele? 6%) Par que
no Rival Schools - Disc 3, Terry Bogard e Rock Howard ndo
fazem trio certo? 7°) Por que White em Real Bout Dominated
Mind tem esse nome se a segunda cor ‘dele” é pinky? E de
onde foi retirado aquele olho cege que tem na bengala dele?
8°) Onde Kelly de Bust-a-Move 2, enfia seu bastdo vermelho
piscante, guando esta falando com o Gay...reiro do James
Soeneoka? Foi em algum tipo de orificio secreto? Revelem? Aqui
nos vamos acabando a nossa carta da Tribo Aborigene
Tecusponacara, ndo pensem que estardo livres! Nos
voltaremus!

‘Dois maLucOs wu:msmu—r»:ai]
Cortos de Hoca... Cara, Voce realmente parece maluco de na-
turezal Bem, para mudar a forma com que respondemos as
cartas dos Noias de todo o Brasil, vamos contar uma historinha
para ficar mais animada! Era uma vez, uma um minininho noiado
que mandou uma carta. Sem muite recurso, ele mandou a carta
para os cinco redatores solitarios que viviam juntes no reino de
Redacéo. Na primeira pergunta, os sabies da Noia alheia (o
dom da sabedoria de sentir cheire de fundo de piscina queima-
da, ou imaginar que antigamente quando os homens cediam
seus lugares dentro do busdo, para mulhres, ele ficava con-
versando durante dois minutos para esperar o lugar esfriar e
ela poder sentar sem imaginar gue o cara tinha ‘rabo quente”),
os destemidos redatores, liderados por “Sir Bizzarro de
Petréncio No'Sell”, decidiu ajudar o pobre e remelento noiado
gue enviara a carta. A partir das perguntas, Sir Bizzarro de
P.N.S. criou uns dez mandamentos respondendo as duvidas:
1°) “N&o seras idiota de querer saber tamanha besteira so-
bre K’ Dash, sua besta da Galiléia” — respondeu a primeira
pergunta. 2°) “Quando a necessidade aperta, a natureza cha-
ma’. 3%) “Ele é o pai de Raziel (Soul Horrivel do PS, DC e PC),
ciiado geneticamente em laboratorio”. 4°) “Seu nome ndo nega
que ele e um sombritcha, boiola, flosé, bichona e uma porra-
da mais de adjetivos cabiveis a tal género; em outras pala-
vras, ele e o Diddle do desenho Cavalo de Fogo!” 5°) “N4o, ele
foi um experimento feito por um noiado que insistia em cruzar
uma galinha com uma enceradeira amarela, resultando em
Robo-Z Gold... e esse “Gold” ndo passa de tinta de canetinha”.
6°%) “Porque eles formam uma dupla de dois individuos unidos
para combater o crime — Bat-Terry & Robin-Haward”. 7°)
‘Porque Pink, do desenho Pink & Cérebro, processou-o por
usar um nome parecido; quanto ao olho... nem queira saber!”
8% ‘E segredo de estado, e ndo podemos falar que aquele
bastdo na verdade é um sabre de [uz do Paraguai”. 9°) “Nao
nolaras ou noificaras a mina do proximo”. 10% “Morreras em
nome da sociedade — nosso pals ndo precisa de mais um
clone politico”. E ainda tem a histéria de “Branca de Neve e o
robd de barre”, “Alice vai a padaria®, “Sim, Derela”, e outros...
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STREET FIGHTER 3: W
IMPACT

Jogue como Yang
Na tela de selegdo de persona-
gem de Street Fighter 3, coloque
O cursor sobre Yun e pressione
qualquer botao de chute.

Jogue como Gouki (Akuma)
Na tela de selecdo de persona-
gem de Street Fighter 3: Second
Impact, cologue o cursor sobre
Sean e pressione .

Jogue como Gill
Complete Street Fighter 3 ou
Street Fighter 3: Second Impact
em qualquer nivel de dificuldade.
Entao, na tela de selegao de per-
sonagem, coloque o cursor so-
bre Sean e pressione 1 (2 ve-
zes).

Jogue como Shin Gouki
(Akuma)
Chegue no chefe final de Street
Fighter 3: Second Impact sem
perder nenhum round e obtendo
um perfect pelo menos trés ve-
zes. Entao, derrote Gouki com
Super Art ou um perfect e Shin
Gouki ird aparecer. Finalmente,
derrote Shin Gouki para habilita-
lo. Para jogar como Shin Gouki,

coloque o cursor sobre Gouki na
tela de selecédo de personagem,
segure Start e pressione qual-
quer botao de soco ou chute.

Op¢oes extras

Entre na tela de option, de qual-
quer um dos dois games, e se-
gure L + R. Continue s_egmﬁndo
esses botdes até as opgdes ex-
tras aparecerem no final do co-
digo. Coloque o cursor sobre a
opgao "Game Option" e pressi-
one < (2 vezes), X (2 vezes), >
(2 vezes). Coloque o cursor so-
bre a opgéo "Button Config" e
pressione < (2 vezes), Y (2 ve-
zes), 2(2 vezes). Coloque o cur-
sor sobre a opcdo "Screen Ad-
just” e pressione < (2 vezes),
X, Y, 2 (2 vezes). Coloque o cur-
sor sobre a opcdo "Sound" e
pressione € (2 vezes), Y, X, >
(2 vezes). Se fizer corretamente,
a opc¢ao "Extra Options" devera
ser destravada.

Tela de pause cheia
Pause 0 game e pressione X+Y.

L-.ﬁ-..qu :Veronical
Obter a rocket launcher
Para obter a Rocket Launcher
(n&o a Launcher normal que é a
arma usada no final do game)
termine o game com um ranking

20 GAMERS - gamers@edescala.com.br

S. Para adquirir um ranking S,
vocé n&o pode salvar e tentar
novamente (basicamente vocé
nao pode morrer) e nao pode
usar Health Canisters para se cu-
rar. Vocé também deve dar a
Antitoxin para o homem de pre-
to no comego do game e salvar
Steve rapidamente quando ele
pegar as Golden Eagles no CD
1. Vocé também deve terminar
0 game em ate 5 horas.

Battle mode
Complete o game em qualquer
nivel de dificuldade. Entéo, o
modo battle sera salvo automa-
ticamente para o VMU e selecio-
nado no menu principal. Nota:
para jogar o modo battle na vi-
s&do em primeira pessoa, pegue
o sniper rifle de Alfred Ashford
que ele derruba no CD 2.

Shotgun Round:s ilimitados -
Entre na sala com os dois qua-
dros do capitéo britanico, desca
a escada de m&o e volte. Quan-
do vocé voltar ao andar superi-
or, os shotgun rounds estardo
atras do pedestal. Saia pela por-
ta, retorne, desca a escada, vol-

‘te e os shotgun rounds estaréo

de volta. Continue fazendo isso
até conseguir quantas shells
voceé desejar.




Jogadores 2D
Entre com “SQUISHY” na tela de
Caodigo.

Bola de praia
Entre com BEACHBOYS natela
de Cadigo.

Pés grandes
Entre com “BIGFOOT” na tela de
Caodigo.

Cabegas grandes

Entre com FATHEAD na tela de
Caodigo.

Truque sujo
Se vocé quiser enfurecer seu
parceiro (ou parceira), aperte
Start quando o cursor de arre-
messo livre dele estiver alinha-
do. Isto ird fazer o cursor dele
voltar para a posigao original. Se
voceé fizer isto varias vezes, ele
ird eventualmente receber uma

penalidade por permanecef na
linha de falta por muito tempo.

Ponto extra no arremesso livre
Quando der seu ultimo arremes-
so livre, vocé pode controla-lo
antes que a bola atinja a cesta.
Logo apds a bola deixar as maos
do atirador, pule parao aro e ele
guase sempre pegara a bola

Modo Expert
Na tela de selecao de persona-
gem, segure L + R + Start. Se fi-
zer corretamente, a palavra
Expert ira aparecer no canto in-
ferior esquerdo.

Push Bike secreta
Na tela de selegéo de persona-
gem, pressioneL +R,L+R, L +

R e entdo escolha um motorista.

Desabilitar indicador de seta
Quando a tela de selecdo de
personagem aparecer, segure R
+ Start.

Desabilitar indicador de destino
Quando a tela de selegdo de
personagem aparecer, segure L
+ Start.

Modo Another Day

Na tela de selecao de persona-
gem, pressione R e entdo segu-
re R quando vocé escolher seu
personagem. Se fizer correta-
mente, voceé ira ouvir uma buzi-
na. Nota: os codigos podem nédo
funcionar em todas as versoes
do game.

antes de tocar o aro. Isto conta
como dois pontos ao invés de um.
E quase como um alley-oop.

Jogadores gordos
Entre com “DOUGHBQY” na tela
de Codigo.

Mensagem secreta
Entre com “HIMOM” na tela de
Code para exibir a mensagem:
“Hi mom! Love, your Child.” na tela
de confirmacgéo de codigo.

Jogadores grandes
Entre com "MONSTER” na tela
de Codigo.

Times Sega Sports
Entre com “DEVDUDES” na tela
de Codigo para habilitar os times
NBA 2K, Sega Sports e Sega.

Jogadores pequenos
Entre com “LITTLEGUY” na tela
de Cdodigo. :

: PLAYSTATION :

A
Metade da courage song
Quando o sujeito Ihe pedir para
adquirir argila na fase da mina,
adquira um pouco de lama e va
para o local da lavanderia. La
vocé pode lavar isto e obter um
pedaco de argila. Leve isto para
0 sujeito para adquirir um pote.
Ent&o, va para a casa em frente
e o dé para o sujeito que esta la.
Ele Ihe ensinara metade da

courage song.
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NINTENDO 64

SUPERCROSS 2000

Tela de cheat
Pressione C- A no menu “Select
Event” para exibir a tela de cheat.

_ Freestyle tricks
Pegue um pouco de ar, entédo
segure C-V e pressione a dire-
cao indicada para executar a
manobra correspondente.

Manobra

Banzai

Bar Hop ™

Can Can N2

Cliff Hanger >

Cordova <

Heel Clicker N

Nac Nac <

No Footer N

No Hander N

Nothing =
Pancake Whip =

Rear Fender Grab M

Saran Wrap 4\

Side Heel Click =

Super Fender Grab M

Superman &

Vertical Fender Grab

MONOPOLY
Mr. Potato Head token
Renomeie o token "Moneybag"
para "Potato".

Gold token

Renomeie qualquer token para
"Aurum”.

Expert mode
Renomeie qualquer token para
"Ace" para deixar o game mais
dificil, fazendo vocé perder mais
dinheiro.

Controlar a visao
Renomeie qualquer token para
"Wander". Entao, durante o
game, pressione Z para exibir a
tela de assets. Pressione C-4 e
entdo pressione A para zoom in
ou B para zoom out.

NINTENDO 64

Jim pequeno
Na tela titulo, segure Z e pressio-
ne C-A, C-¥, < e entdo come-
ce um jogo.

Earthworm Kim
Colete 1000 marbles e comple-
te 0 game com um rank Smart
Superhero para habilitar
Earthworm Kim. A dificuldade do
game ira aumentar quando joga-
do com ele. ‘

Vidas infinitas
Va para fora da entrada para
“Hungry Tonight?”. Colete o
Power Parp Tin de Snott e use-o
para coletar a vida extra proxima.
Entre em “Hungry Tonight?” e saia
imediatamente. Fale com Snott

22 GAMERS - gamers@edescala.com.br

novamente para obter outro
Power Parp Tin e colete a nova
vida extra. Repita este processo
para obter quantas vidas extras
vocé desejar.

COMMAND AND

CONQUER 64

Mission select

Na tela “Press Start”, pressione
B,A R (2vezes), A Cp, MV,
A. Se voceé entrar com o codigo
corretamente, vocé ouvira um
som. Entdo, selecione “Replay
Mission” no menu principal. Pres-
sione L para exibir todas as mis-
sbes e R para selecionar seu
time.

Ajustar tela de batalha
Na tela de batalha, segure L e

pressione C- A ou C-VY para au-
mentar e reduzir a tela.

Construir mais facil

Crie uma unidade toolbar e en-
tao pressione A. Segure Z e pres-
sione A apos receber a mensa-
gem Unit Ready ou Construction
Complete para construir a mes-
ma unidade novamente sem
retornar para a toolbar.

GAME BOY COLOR

€

E————



Cheat codes
Entre com todos os codigos no
menu principal com “Arcade
Mode” realgcado. (Um som con-
firmara a entrada correta do co6-
digo.)

Jogue como, Damien Black
Pressione =2, <, 2 (2 vezes), &
(2 vezes), 2 (3 vezes), < (3 ve-
zes).

Jogue como Kemo Claw
Pressione < (3 vezes), 2 (3 ve-
zes), €, 2 € >

Jogue como Nat Daddy

Pressione = (3 vezes), < (3 ve-
Zes), D €. > <

NEO GEO POCKET

SNK VS. CAPCOM:

CARD FIGHTERS CLASH

Mech Zangief card (Capcom)
Colete cinco moedas e volte
para Joy Joy. Encontre Yosiki e
desafie-o para jogar. Derrote-o
no primeiro jogo e ele Ihe dara o
Mech Zangief card; derrote-o
uma segunda vez e voceé ira co-
letar cinco cards aleatérios. Alter-
nativamente, colete 5 medalhas
e derrote Yosiki no modo
Capcom. Yosiki € um adversa-
rio formidavel. '

Mega Crush card
Quebre o Dust Dragon para abrir
a sala atras do Lost World. (O
Mega Crush card esta fechado
dentro do gabinete.) Venca o tor-
neio e volte periodicamente para
esta sala. Se Mask estiver na
sala, o gabinete sera destranca-
do e vocé podera recobrar segu-
ramente o Mega Crush card.

Neo-Geo World Auction
Apoés completar o game, volte
para a sala dos semi-finais € en-
tre no leildo. Use os cards que
vocé coletou para comprar os
cards raros de Chun-Li (A), Evil
Ryu e Kyo (P).

Novas telas titulos
Colete 50%, 90% e 100% dos
cards para ver uma nova tela
titulo.

Procure atalhos para Categoria
Pressione os botbes a seguir
para acessar imediatamente
uma categoria durante seu turno.

Categoria Atalho
Discards Bt <
Enemy Discards B+->
Ring Character Status B + 1
Status B+

NEO GEO POCKET

Fase bonus
Para adquirir uma fase bonus
vocé deve passar o Act 1 de
cada estagio com pelo menos 50
rings.

Fase bonus Chaotic Space
Colete todas as Chaos Emeral-
ds antes de derrotar Dr. Robot-
nik na fase 13: Last Utopia, para
acessar a fase bénus Chaotic
Space. Em Chaotic Space, So-
nic se transforma em Super So-
nic e vence Robotnik de uma vez
por todas.

Derrote Robotnik na fase bonus
“Chaotic Space”
Pressione A e figue no caminho
dos projéeteis que Robotnik atirar
em vocé. Super Sonic repelira os

projéteis e os enviara de volta.

Recuperar Chaos Emerald de
Dr. Robotnik
Quando lutar com Dr. Robotnik na
fase 13: Last Utopia, acerte-o
sete vezes. Entao mire a esme-
ralda atras dele. Apds dois hits,
ela ira cair.

Selecionar fases
Pressione Option no logo da
Sega para exibir todas as fases
previamente jogadas.

Sound test
Colete as sete Chaos Emeralds
antes de completar o game para
habilitar a opgao “Sound Test” no
menu de opcodes.

Opcao Special Stage
Colete todas as 96 partes do pu-
zzle e entdo junte seis quadros na
Puzzle Room. A opcéo Special
Stage se tornara disponivel no
menu de opgdes.
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PLAYSTATION

DRAGONBALL GT
FINAL BOUT

Versoes alternativas

Para jogar com trajes alternati-
VoS, va para o Training Mode ou
2P Mode e simultaneamente
pressione| |, X, O enquanto se-
leciona-.um personagem.

Lutadores bonus
Na tela titulo, pressione 2, €, \,
N, =2, €, ¥, N Vocé devera ou-
vir um som confirmando o codi-
go. Comece o game e voce tera
mais seis lutadores.

Genki Dama de Goku
Para usar a Genki Dama, esco-
lha o Goku normal e entre na ba-
talha. Pressione: >, €, \V, N e
entédo A. Goku ira segurar suas
m&os sobre sua cabeca e carre-
gar. Isto aumentara metade de
seu ki power e apenas ferira su-
jeitos maus (Piccolo mas néo
Vegeta.)

Jogar como Super Bebi
(o chefe final)
Para jogar como Super Bebi,
pressione Select e [ ] na tela de
selecéo de personagem e segu-
re até a partida comecar. Quan-
do a partida comecar, vocé de-

vera estar jogando como Super
Bebi.

Jogar como Gogeta
(do Episédio Especial)
Para jogar como Gogeta vocé
deve vencer o game na dificulda-

sonagem selecionavel.

Jogar como $$4 Goku na versdo
americana

Na tela titulo, pressione. A 5 ve-

zese| |9vezes.

Jogar na fase de Super Bebi
Primeiro venca o game com
Gokou. Entéo, apos os créditos
na tela titulo, pressione 4 5 ve-
zes e X 9 vezes para conseguir
Gokou4. Depois disso, va para
o modo 2p e escolha Gokou4
como 2p e escolha quem vocé
quiser como 1p.

Dominar a luta
Quando seu oponente der um
fireball, pressione A , O e[ ]re-
petidamente. Entdo, bem no
meio do fireball de seu oponen-
te, vocé daréd um fireball para
tras. Nesse momento, pressione
[ ] varias vezes para acertar seu
oponente ou ele ainda ira te acer-
tar se vocé néo pressionar rapi-
do o suficiente.

Self-Destruct
Enquanto joga como Vegeta ou
Maijin Boo, pressione =, <, ¥,
1 e o botéo de fireball (o padrao
€ A) para executar um self-
destruct. Isto causa grande dano
No seu oponente, se conectar, e
leva cerca da metade do seu Ki
power.
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Sound Test
Para habilitar o Sound Test, pres-
sione L1, L2, R1, R2 entdo Start
na tela titulo.

Habilitar todos os personagens,

/ exceto o chefe final (versao
de hard 20 vezes. Apos isso, /
Gogeta devera se tornar um per-

japonesa)
Na tela titulo, pressione: =, &,
Vv, D, >, &, ¥, A Se fizer cor-
retamente, vocé ouvira um som.
Entdo, pressione A 9 vezes e X
11 vezes. Se funcionar, vocé ou-
vira 0 mesmo som.

Wire Frame
Para ter os personagens em
wireframe, segure Select en-
quanto escolhe um lutador.

| .
MECHCOMMANDER
Habilitar cheat codes
Atualize sua versdo de Me-
chCommander para 1.8. Ento,
copie seu arquivo windows fit (no
diretério em que vocé instalou
MechCommander) e renomeie
para ixtlriimceourl sem nenhuma

extensao.

Invencibilidade
Habilite cheat codes. No comba-
te atual digite: osmium, para fi-
car invencivel a ataques de inimi-
gos.




Upgrades mais barato
Entre com “X, L1, O, A, [ 1, [,
A. L2’ como uma password.

- Dance mix
Entre com “R2, A, X, R2, A.[1].
O, X’ como uma password. (Nota:
o truque também habilita os cir-
cuitos Snocross 3-6.)

Pista de demonstracao
Entrecom“R2, L1, A.[ ], A, R1,
O, X” como uma password.

Gio’s Sled Storm
Entre com “O, A, ], L1, R2, L1,
X, A” como uma password. -

Jackal’s Sled Storm
Habilite Jackal. Entdo, entre com
sCL A ELE2 R2 L1 X A
como uma password.

Jay’s Sled Storm
Entrecom ‘O, &, 1], O, R2, L1,
X, A” como uma password.

Pistas espelhadas
Entre com “O, L1, R2, R2, X, A,
L2" como uma password.

Nadia's Sled Storm
Entre com“O, A.[ |,[ ], R2, L1,
X, A” como uma password.

Jogue como Jackal

Entre com“L2, 12,0, R2,[ ], R1,
L1, A” comouma password.

- Jogue como Sergei
Entre com “[], L1,[], L2, A, R2,
X, ©” como uma password.
(Nota: na versao européia,
Sergei é conhecido como Rhine
Rider.)

Pistas reversas
Entre com [ ], L1, X, [ ], R2, X,
A. O’ como uma password.

Sergei’s Sled Storm
Habilite Sergei. Entéo, entre com
‘O, A L1 X R2, L1, X, A” como
uma password. (Nota: na versao
europeia, Sergei e conhecido
como Rhine Rider.)

Super Snocross 6
Entrecom “[ ], X, A, A. L1, R2,

- O, A” como uma password.

Tracey's Sled Storm |
Entre com“O, A, [ ], A, R1, L1, |
X, A" como uma password.

Travis’ Sled Storm |
Entre com“O, A, [ ], R1,R2, L1, |
X, A~ como uma password. |

Vencer o Open Mountain
Championship
Entre coml [, X R2 5, © R,
O, A” como uma password.

Pontos bonus
Além dos truques, passe sobre
objetos para mais pontos. |

Objeto Ponto |
Plantas 50 |
Rabbits 7500

Sinais 50

Snowmen 100

PLAYSTATION
WORMS

ARMAGEDDON

Adquirir tudo (da maneira
mais dificil)

Para adquirirammo para a Laser,
vencga a Mission 4;
Ammo para Jetpack, venca a
Mission 8;
Caminhar rapidamente, venca a
Mission 13;
Ammo para invisibilidade, venca
Mission 16;
Ammo para baixa gravidade, ven-
ca a Mission 20;
Landscapes indestrutiveis, venca a
Mission 25;
Upgrade para Banana Bomb, ven-
ca a ultima misséo;
Aqua Sheep, obtenha Gold no The
Super Sheep Training;
Longbow mais poderoso, obtenha

Gold no Euthanasia Training;
Shotgun melhorada, obtenha Gold
na Rifle Range;

Granada melhorada, obtenha Gold
na Artilery Range;

Sangue, obtenha Gold no Basic
Training;

Sheep Heaven, obtenha Gold em
Crazy Crates;

Landscapes indestrutiveis, obtenha
Elite em Deathmatch; =
Wormage cheia, complete Training, -
obtenha Elite em Deathmatch e
complete todas as missdes.
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GAME SHARK

PLAYSTATION
CHAOS HEAT
~ HP infinito para Rick ou Mituki e
P o 800A9390 0034
.............................................. 800A93A4 0034
 ENG infinito para Rick ou Mituki
.............................................. 800E7408 1FFF
LNF/NPM infinito para Rick ou Mituki
e e 800E740A OFFF
PLAYSTATION
~ CHASE THE EXPRESS
‘Destravar protecao .............. DOOEAGDE 1040
e e 800EAGDE 1000
o DOOEAE1A 1040
o L 800EAE1A 1000
HPminito ... 80010402 1000
Ammo e item infinito.......... B0080002 00000000
e 2 3001045C 0OFF
Comecar o game com special gun
...... e s L 30010450 0033
............................................. 3001045F 0036
e e 30010461 0002
e 30010463 002E
Health pack infinifo................. 80010464 O0OFF
Todas as armas no box infinitas
e B0200002 00000000
e e e 30010470 OOFF
PLAYSTATION

K1 GRAND PRIX

Cédigos feitos e testados no Game Shark
versao 3.2

PlcomHRinfinito ... 800DC434 0002
L 800DC436 16A0
....... k. B00D G444 0008
s 800DC446 16A0
Rilcemenergia. . . 800E5EEQ 0000
s o 800ESEEZ2 0000
P1 com Rush infinita .............. 800E5EEG 0128
(PlsemRush ... .. ... JBOOESEEG 0000

-1 Knockdown para TKO de P1

e . . EOGEGIEA Q00D
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....................................... .......300EB1EA 0003
P1 com Down Gauge vazia ....800E5EF0 0000
P1 com Down Gauge cheia ... 800ESEF0 0096
P2 com HP infinita ..._............. 800DC434 0002

.............................................. 800DC436 12A0

.............................................. 800DC444 0008

............................... cereeenann... 8300DC446 12A0
P2 semenergia ................... 800E61BC 0000

.............................. reeaeenennenn.- SOOEB1BE 0000
P2 com Rush infinita ......... _..-'.'..800E61 C2 0128
P2semRush ..., 800E61C2 0000
1 Knockdown para TKO de P2 - :

.............................................. EOOESFOE 0000

................. '.......................,.....300E5FOE_ 0003

P2 com Down Gauge vazia ....800E61CC 0000
P2 com Down Gauge cheia ... 800E61CC 0096
HP infinito (ambos os 1ogadores)
.............................................. SOODC43E 2400
.............................................. 800DC466 2400
Rush infinita (ambos os jogadores)
................ i BOODCERE 2400
Acertar de qualquer lugar (ambos os jogadores)
il BOODBY0G2 2400
Action points mf nitos (L1/L2 On + R1/R2 - Off)
.............................................. .D0059998 0005
.............................................. ..800D4EB6 2400
....................................... .......D0059998 000A
...................................... ........ B00D4EB4 0840
.............................................. .D0059998 000A
.................................. eeeeee...... 800D4EB6G AFA9
Training points maximos......... 800A7D76 OFFF

PLAYSTATION
MARCH MADNESS 2000

Cddigos feitos e testados no Game Shark
_ versao 3.2 :
Modificador de Score do time dacasa
.............................................. 800153EC 00??

Modificador de Score do time visitante -
.............................................. 180016828 007?7?

Creation points infinitos........... 8014B904 0258

Time-outs infinitos para o time da casa
.............................................. 300153F0 0007

Time da casa sem Ti_me-outs : ._3001 53F0_ 0000



- Time-outs de 20 seg. infinitos para o time da casa
. 300153F1 0007
Time da casa sem time-outs de 20 seg.
.............................................. 300153F1 0000
Time-Outs infinitos para o time visitante
.............................................. 3001682C 0007
Time visitante sem time-outs .. 3001682C 0000
Time-outs de 20 seg. infinitos para o time visitan-
dee o g e 3001682D 0007
‘Time visitante sem time-outs 20 seg.
.............................................. 3001682D 0000
‘Shot Clock infinito .................. 801613A8 0609
Modificador de placar de 3 pontos
e 800A7A84 00?77?
Modificador de placar de 2 pontos
.............................................. 800A79D0 00??
Modificador de placar de arremesso livre
H 800A79B4 007??

PLAYSTATION
LEGO RACERS

Cédigos feitos e testados no Game Shark
versao 3.2
Termpo 00000 e 800B026E 2400
Destravartude .. ... . D00687B0 4003
............................................ 8016ACES8 FFFF
- Habilitar modificador de Cheat
............................................ 8006BB08 ??7?2?

Digitos que acompanham o cédigo

v modificador de Cheat
0001 - Manter velocidade fora da pista
0002 - Rocket Cars
0004 - Todas Pickups vermelhas

0008 - Todas Pickups amarelas

0010 - Todas as Pickups séo verdes

0020 - Pista Rocket Racer invertida

0040 - Todas as Pickups
0080 - Maximo de Pickups

0100 - Turbo Mode

0200 - Sem rodas

0400 - Sem Chassis

0800 - Sem motorista
OFFF - Todos os anteriores

;;;;;;

PI.AYSTATI
ALEXI LALAS
INTERNATIONAL SOCCER

Codigos feitos e testados no Game Shark
versao 3.2

Joker Command .................. DOOD7CD6 22?22
Modificador de placar para o time da casa
............................................ 8011FF54 2?7?01
Modificador de placar para o time visitante
............................................ 80120178 2201
Habilitar todos os times secretos
............................................ 800E4D3C FFFF

PLAYSTATION

POP'N MUSIC 3 APPEND DISC
MaxbarparaP1 .................... 800D2E7C 0270
Combo 999 para P1 .............. 800D2EAC 03E7

PLAYSTATION
MOBILE SUIT GUNDAM GIREN'S

AMBITION: GENEALOGY OF ZION
CD 1

Eupgmak . o 801ED174 967F

......................................... -.... 801ED176 0098

Resoursesmax .........cccco.ove.... 801ED178 967F

.............................................. 801ED17A 0098

Eundmax ... = 801ED174 967F
.............................................. 801ED176 0098
Resourcesmax .........cccoceviius 801ED178 967F
.............................................. 801ED17A 0098

PLAYSTATION _
VAGRANT STORY

Velocidade
................. D001F8BC FFE9 8001FESC 0001
Tempo de jogo = 00:00:00

................. D004267E 0062 80042682 ACAD
HP Max. ....D0008528 0000 8011F258 03E7
HPalte D0008528 0000 8011F25A 03E7

MP Max..... D0008528 0000
MP alto ..... DO008528 0000

Sempre risco zero
................. D0008528 0000

8011F25C 03E7
8011F25E 03E7

8011F260 0000
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NINTENDO 64
QUEST 64

Caédigos feitos e testados no Game Shark
versao 3.21
Master Bryan's Activator 1 P1 ...... D0092874 00??
Master Bryan's Activator 2 P1 ...... D0092875 00?7
Master Bryan's Dual Activator P1 . D1092874 00??

Ter todos os elementos................ 8107BAA4 3232
................................................... 8107BAAG 3232
HPinfinile,. ... . 8107BA84 01F4
MaHPE oo 0 o S 8107BA86 01F4
Energiainfinita............................ 8107BA84 01F4
................................................... 8107BA86 01F4
Mo S o s s 8107BA88 01F4
MedME2 . 8107BA8A 01F4
Magic Points infinitos ................... 8107BA86 01F4
................................................... 8107BABA01F4
SuperDefense ..........cccooeevvieenen... 8107BA8SC 01F4
Super Agility ........ e 8107BASE 01F4
Sem batalhas aleatérias .............. 8108C574 0000
L e e 8108C576 0000
No Clipping / Caminhar através de paredes
................................................... 8107BAAD001F4
Modif. de item (12 posicdo) ........... 8008CF78 0077
Modif. de item (22 posicdo) ........... 8008CF7900??
Modif. de item (32 posicdo) ........... 8008CF7A 00??
Modif. de item (42 posicdo) ........... 8008CF7B 00?7
Modif. de item (52 posigdo) ........... 8008CF7C 00??
Modif. de item (62 posicdo) ........... 8008CF7D 00??
Modif. de item (72 posicao) ........... 8008CF7E 00?7
Modif. de item (82 posic&o) ........... 8008CF7F 00?7
Modif. de item (92 posicao) ........... 8008CF80 007??
Modif. de item (102 posicao) ......... 8008CF81 00??
Modif. de item (112 posi¢&o) ......... 8008CF82007?
Modif. de item (122 posicao) ......... 8008CF83 007?
Modif. de item (13? posicao) ......... 8008CF84 007?
Modif. de item (142 posig&o) ......... 8008CF85 0077
Modif. de item (152 posicao) ......... 8008CF86 0077?
Modif. de item (162 posicao) ......... 8008CF87 007?
Maodif. de item (172 posicao) ......... 8008CF88 007?7?
Modif. de item (18° posicao) ......... 8008CF89 007?
Modif. de item (192 posicao) ......... 8008CF8A 00?7
Modif. de item (202 posi¢&o) ......... 8008CF8B 00?7
Modif. de item (212 posig¢ao) ......... 8008CF8C 00?7
Modif. de item (222 posic&o) ......... 8008CF8D 00?7
Modif. de item (232 posicao) ......... 8008CF8E 00??
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Modif. de item (242 posic3o) ......... 8008CF8F 00??
Modif. de item (25° posicao) .......... 8008CF90 007?
Modif. de item (262 posicéo) ......... 8008CF91 0077?
Modif. de item (272 posig&o0) ......... 8008CF92 00?7
Modif. de item (282 posigao) ......... 8008CF93 00?7
Modif. de item (292 posic&o) ......... 8008CF94 007?
Modif. de item (30? posicao) ......... 8008CF950077
Modif. de item (312 posicao) ......... 8008CF96 007?7?
Modif. de item (322 posicao) ......... 8008CF97 0077
Modif. de item (332 posicao) ......... 8008CF98 00?7
Modif. de item (342 posicao) ......... 8008CF29 0077
Modif. de item (35° posic&o) ......... 8008CF9A 007?77
Modif. de item (362 posi¢éo) ......... 8008CF9B 007??
Modif. de item (372 posi¢&o) ......... 8008CF9C 007?
Modif. de item (382 posigéo) ......... 8008CF9D 00?2
Modif. de item (392 posicéo) ......... 8008CF9E 00?7
Modif. de item (40° posic&o) ......... 8008CF9F 00?7
Modif. de item (412 posicao) ......... 8008CFAD 00??
Modif. de item (422 posicdo) ......... 8008CFA1007??
Modif. de item (43 posigao) ......... 8008CFA2 00?7
Modif. de item (442 posicao) ......... 8008CFA3 00?7
Modif. de item (45° posigao) ......... 8008CFA4 00?7
Modif. de item (46° posicao) ......... 8008CFA5 00?7
Modif. de item (472 posigao) ......... 8008CFAG 00??
Modif. de item (482 posicao) ......... 8008CFA7 00?72
Modif. de item (492 posicao) ......... 8008CFA8 0077
Modif. de item (50 posicao) ......... 8008CFA9 007??
Modif. de item (512 posic&o) ......... 8008CFAA 00?7
Modif. de item (522 posicao) ......... 8008CFAB 0077
Modif. de item (532 posic&o) ......... 8008CFAC 0077
Modif. de item (542 posicao) ......... 8008CFAD 00?72
Modif. de item (552 posigao) ......... 8008CFAE 00?7
Modif. de item (562 posicéo) ......... 8008CFAF 00?72
Modif. de item (572 posicdo) ......... 8008CFB0 00772
Modif. de item (582 posicao) ......... 8008CFB1 00?77
Modif. de item (592 posic&o) ......... 8008CFB2 0077
Modif. de item (60° posicao) ......... 8008CFB3 0077?
Modif. de item (612 posicao) ......... 8008CFB4 0077?
Modif. de item (622 posic&o) ......... 8008CFB5 007?
Modif. de item (63? posicao) ......... 8008CFB6 0072
Modif. de item (642 posi¢&o) ......... 8008CFB7 007?
Modif. de item (65° posic&o) ......... 8008CFB8 007?
Modif. de item (66° posic&o) ......... 8008CFB9 00?7
Modif. de item (672 posicao) ......... 8008CFBA 007?
Modif. de item (682 posic&o) ......... 8008CFBB 00?7
Modif. de item (692 posi¢&o) ......... 8008CFBC 00??




Madif. de item (702 posicao) ......... 8008CFBD 007??

Modif. de item (712 posicao) ......... 8008CFBE 00?7
Modif. de item (722 posicao) ......... 8008CFBF 00?7?
Modif. de item (732 posic¢ao) ......... 8008CFCO0 00?7
Modif. de item (742 posicao) ......... 8008CFC1 00?7
Modif. de item (75° posig&o) ......... 8008CFC2 007?7?
Modif. de item (76° posicao) ......... 8008CFC3007?7?
Modif. de item (772 posicao) ......... 8008CFC4 00??
Modif. de item (782 posi¢do) ......... 8008CFC5 0077
Modif. de item (792 posicao) ......... 8008CFC6 00?7
Modif. de item (802 posic&o) ......... 8008CFC7 007?7?
Modif. de item (812 posic&o) ......... 8008CFC8 00?7
Modif. de item (822 posigao) ......... 8008CFC900??
Modif. de item (832 posicao) ......... 8008CFCA 00??
Modif. de item (842 posicao) ......... 8008CFCB 00?2
Modif. de item (852 posigao) ......... 8008CFCC 00?7
Modif. de item (86° posigao) ......... 8008CFCD 00??
Modif. de item (872 posig&o) ......... 8008CFCE 00??
Modif. de item (882 posigao) ......... 8008CFCF 00?7
Modif. de item (89° posi¢ao) ......... 8008CFDO0 00??
Modif. de item (202 posic¢ao) ......... 8008CFD1 00??
Modit. de item (912 posicéo) ......... 8008CFD2 00??
Modif. de item (922 posic3o) ......... 8008CFD3 00?72
Modif. de item (932 posi¢&o) ......... 8008CFD4 00?7
Modif. de item (942 posicao) ......... 8008CFD5 00?7?
Modif. de item (95° posic&o) ......... 8008CFD6 00?7
Modif. de item (962 posicao) ......... 8008CFD7 00??
Modif. de item (972 posi¢&0) ......... 8008CFD8 007?77
Modif. de item (982 posicéo) ......... 8008CFD9 00?7
Modif. de item (992 posic¢&o) ......... 8008CFDA 00??

Modif. de item (1002 posic&o) ....... 8008CFDB 00?7
Modif. de item (1012 posicao) ....... 8008CFDC 007?7?
Modif. de item (1022 posic&o) ....... 8008CFDD 007??
Modif. de item (1032 posicao) ....... 8008CFDE 00??
Modif. de item (104® posicZ0) ....... 8008CFDF 00?7
Modif. de item (1052 posic&o) ....... 8008CFEQ0 007??

Modif. de item (106° posicao) ....... 8008CFE1 00?7

Modif. de item (1072 posigao) ....... 8008CFE2 00?7 -

Modif. de item (1082 posico) ....... ‘8008CFE3 00?7
Modif. de item (1092 posicao) ....... 8008CFE4 00?7
Modif. de item (1102 posigéo) ....... 8008CFE5 00?7
Modif. de item (1112 posi¢ao)........ 8008CFE6 00??
Modif. de item (112% posi¢o) ....... 8008CFE7 00??
Modif. de item (1132 posig&o) ....... 8008CFES8 007?
Modif. de item (114% posicao) ....... 8008CFEQ 00??
Modif. de item (1152 posic3o) ....... 8008CFEA 00??

Modif. de item (1162 posicéo) ....... 8008CFEB 00??
Modif. de item (1172 posicao) ....... -8008CFEC 00??
Modif. de item (1182 posig&o) ....... 8008CFED 00??
Modif. de item (1192 posicao) ....... 8008CFEE 00??
Modif. de item (1202 posiz0) ....... 8008CFEF 007??
Modif. de item (1212 posicao) ....... 8008CFF0 00??
Modif. de.item (1222 posic30) ....... 8008CFF1007?
Modif. de item (1232 posic3o) ....... 8008CFF2 00?7
Modif. de item (1242 posicao) ....... 8008CFF3 00?72
Modif. de item (1252 posicao) ....... 8008CFF4 0077?
Modif. de item (126° posicao) ....... 8008CFF50077?
Modif. de item (1272 posigao) ....... 8008CFF6 0077
Modif. de item (1282 posicao) ....... 8008CFF7 00?7
Modif. de item (1292 posicao) ....... 8008CFF8 0077?
Modif. de item (1302 posicao) ....... 8008CFF9 00?7
Modif. de item (1312 posicao) ....... 8008CFFA 00?2
Modif. de item (1322 posicao) ....... 8008CFFB 00?7
Modif. de item (1332 posicao) ....... 8008CFFC 007??
Modif. de item (1342 posigao) ....... 8008CFFD 00?72
Modif. de item (1352 posicio) ....... 8008CFFE 00?7
Modif. de item (1362 posigao) ....... 8008CFFF 007?
Modif. de item (1372 posicao) ....... 8008D000 00??
Modif. de item (1382 posig&o) ....... 8008D001 00?2?
Modif. de item (1392 posicao) ....... 8008D002 00?2
Modif. de item (140° posic3o) ....... 8008D003 00?2
Modif. de item (1412 posico) ....... 8008D004 00?2
Modif. de item (1422 posic30) ....... 8008D005 007?72
Modif. de item (1432 posic3o) ....... 8008D006 00?2?
Modif. de item (1442 posigao) ....... 8008D007 00??
Modif. de item (1452 posicao) ....... 8008D008 00?2
Modif. de item (1462 posicao) ....... 8008D009 00?7
Modif. de item (1472 posic&o0) ....... 8008D00A 0077
Modif. de item (1482 posic&o) ....... 8008D00B 00?72
Modif. de item (1492 posig&o) ....... 8008D00C 00?7

Modif. de item (1502 posicao) ....... 8008D00D 00?? - ~

SeMSOM it 80036F69 0000
Digitos que acompanham os codigos
: modificadores de item
00 - Spirit Light 08 - Silent Flute
01 - Fresh Bread 09 - Celine's Bell
02 - Honey Bread 0A - Replica

03 - Healing Potion
04 - Dragon's Potion
05 - Dew Drop

06 - Mint Leaves

07 - Heroes Drink

0B - Gian'ts Shoes
0C - Silver Amulet
0D - Golden Amulet
OE - White Wings
OF - Yellow Wings
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10 - Blue Wings
11 - Green Wings

16 - Water Jewel
17 - Fire Ruby

12 - Red Wings 18 - Eletal's Book
13 - Black Wings 19 - Dark Goal Key
14 - Earth Orb FF - Nenhum
15 - Wind Jade
NINTENDO 64
WINBACK
Caodigos feitos e testados no Game Shark
verséo 3.21

Master Bryan's Activator 1 P1 ..... DO013A6F4 007??
Master Bryan's Activator 2 P1 ..... DO013A6F5 0077
Master Bryan's Dual Activator P1 D113A6F4 0077
Master Bryan's Activator 1 P2 ..... DO013A6FC 007?7?
Master Bryan’s Activator2 P2 ..... DO13A6FD 00?7?
Master Bryan's Dual Activator P2 D113A6FC 00?77

Energiainfinita paraP1 ............... 8017AABB 0064
Ammo infinita para Sub Machinegun P1
.................... L SDI7AAYEORIE
Ammo infinita para Shotgun de P1
.................................................. 8017AAB3 0008
Ammo infinita para Hangun de P1
.................................................. 8017AABY 0009
P1 ter Handgun com silenciador (com Ammo
mfinital 801587C4 0009
Habilitar o modo Max Power ........ 8015D417 0001
Ter todos os personagens.......... .8115D412 FFFF
.................................................. 8115D410 0003
Clips infinitos para Submachine Gun de P1
.............................................. ....801587C0 000C

Clips infinitos para Shot Gun de P1
.................................................. 801587C1 0060
P1 ter C4 Explosives [Slot 1] ....... 801587C3 0001

P1 ter Flashlight[Slot 2] .............. 801587C5 0001
Habilitar Sub Machinegun para P1
.................................................. 801587C6 0001
Desabilitar Sub Machinegun para P1
.................................................. 801587C6 0000
Habilitar Shot GunparaP1 .......... 801587C7 0001
Desabilitar Shot Gun paraP1 ...... 801587C7 0000
P1 ter C4 Detector [Slot 3] .......... 801587C8 0001
RlicrkkeyiSlot8]. = o o 801587C9 0001
BlterCard Key [Slot3] ............ 801587CA 0001
P1 ter Rocket Launcher (com Ammo infinita)
.......................................... .......801587CB 0004
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P1 ter Max Clips (Submachine Gun & Shot Gun)

.................................................. 801587CD 000C
P1sempre terlanterna ............... 80179448 0001
Ammo infinita para Sub Machinegun para P2

.................................................. 8017C41F 001E
Tempo sempre 00:00:00 ............. 8110DD62 0000

Modificador de arma para P1 ..... 8017AAA8 0077
Modificador de tamanho para P1 . 8017AAAA 00?7
Ammo infinita para Handgun de P2

S e BAEd3Y 0009
Ammo infinita para Shotgun de P2

.................................................. 8017C433 0008
Modificador de arma para P2 .....8017C428 00??
Modificador de tamanho para P2 . 8017C42A 007?

Energia infinitaparaP3 ............... 8017DDBB 0064
Ammo infinita para Handgun de P3
......................... e e 8017DDBEY 0009
Ammo infinita para Submachinegun de P3 .
.................................................. 8017DD9F 001E
Ammo infinita para Shotgun de P3
.................................................. 8017DDB3 0008

Modificador de arma paraP3 ...... 8017DDA8 00?7
Modificador de tamanho para P3 . 8017DDAA 00?7

EnergiainfinitaparaP4 ............... 8017F73B 0064
Ammo infinita para Handgun de P4 :
.............................................. ....8017F737 0009

Ammo infinita para Submachine Gun de P4
.................................................. 8017F71F 001E
Ammo infinita para Shotgun de P4
.................................................. 8017F733 0008
Modificadorde armade P4 ......... 8017F728 00??
Modificador de tamanho para P4 . 8017F72A 0077
1-hit mata todos os chefes .......... 811BE482 0000
P1 sempre com lanterna apagada 80179448 0000
EnergiainfinitaparaP2 ............... 8017C43B 0064
Cadigos para 4P Multi-Player
Modificadorde fase...................... 8016A499007??
Modificador de partida ................. 8016A497 0077?
Cédigos para pontos da partida [nota 1]
Vitériaimediata paraP1 .............. 8113A0CA C350
Vitoria imediata para P2 .............. 8113A0CE C350
Vitoria imediataparaP3 .............. 8113A0D2 C350
Vitoria imediataparaP4 .............. 8113A0D6 C350
Pressione o botdo Z para Turbo/caminhar por
paredes[nota2]........................ DO13A6F4 0020
.................................................. 8117A17C 43C8
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Digitos que acompanham os codigos

modificadores de fase
00 - Aleatoria

01 - Ground 1

02 - Ground 2

03 - Factory 1

04 - Factory 2
05-Center 1

06 - Center 2

Digitos que acompa-
nham os cédigos modificadores de partida
01 - Death Match

02 - Death Match 2 VS 2

03 - Point Match

04 - Point Maich 2 VS 2

Digitos que acompanham os cédigos
modificadores de arma

00 - Handgun

01 - Submachinegun

02 - Shotgun

03 - Rocket Launcher

04 - M16 com ammo infinita

05 - New Cooler Handgun

06 - Invisible Gun 1 com ammo infinita

07 - Invisible Gun 2 com ammo infinita

08 - Odd Inviso ShotGun com ammo infinita
09 - Cool Rocket Launcher com ammo infinita
14 - Silenced Handgun

Digitos que acompanham os cédigos
modificadores de tamanho

00 - Tamanho normal

01 - Menor que o normal

02 - Maior que o normal

Nota 1: esses codigos ndo funcionario quando

- voce escolher ‘unlimited’ como sua meta de
- pontos; nesse caso vocé simplismente comega

com 50.000 pontos ao invés de 0.

Nota 2: para este codigo, segure Z para caminhar
mais rapido que o normal. Para atravessar uma
parede ou barreira, segure Z + - e pressione A
para rolar para frente. Se vocé tiver sorte, podera

rolar pela parede, objeto, ou barreira. Isto fambém

pode ser usado como um falso tipo de pulo da lua.

Se vacé for em uma borda mais alta e fizer o
truque de rolar, vocé podera ter um pouco de
altura extra. Para descer, vocé precisa pisar em
algo na mesma altura que voceé.

NINTENDO 64
VIGILANTE 8-2ND OFFENSE

Cédigos feitos e testados no Game Shark
versao 3.21
Enable Code (deve ser ativado)
F117D514 1000
F117D940 2400

il Master Bryan’s Activator 1 P1

D0209A14 0077?
Master Bryan’s Activator 2 P1

D0209A15 00?7
Master Bryan’s Dual Activator P1

D1209A14 007?
Ativar modificador de cheat1 8118F0F2 ?77?
Ativar modificador de cheat2 8118FOF0Q ???7?

Digitos que acompanham o cédigo
modificador de Cheat 1

0001 - Rodas grandes

0002 - Sem gravidade

0004 - Sem inimigos no Arcade Mode

0008 - Invencibilidade

0010 - Ver todas as seqgliéncias finais

0020 - Mesmo carro no Multi-Player

0040 - Sem itens anexos nas rodas

0080 -?

0100-7?

0200 - Habilitar todos os personagens secretos
0400 - ?

0800 - ?

1000 - Trés inimigos atacam simultaneamente
2000 - Modo Slow-Maotion

4000 - ?

8000 - ?

Digitos que acompanham o cédigo
modificador de Cheat 2

0001 -?

0002 - Acao rapida

0004 - Suspenséo alta
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MAIS UM RPG DA SQUARE
CHEGA AOS EUA

O primeiro SaGa Frontier da Squa-
re foi, para muitos, um jogo questionavel...
N&o interprete mal, as intencdes da Squa-
re eram boas; eles quiseram fazer um
game menos linear que permitisse ao jo-
gador andar e fazer o que quiser. No en-
tanto, SaGa Frontier dava ao jogador tanta
liberdade que realmente ndo havia dire-
cdo. De fato, havia vezes que vocé se
encontrava totalmente perdido, e sem sa-
ber o que fazer. Bem, a Square tenta re-
mediar tudo isso em SaGa Frontier 2, com
um sistema de batalha mais complexo,
melhores gréaficos, lindas misicas e mais
direcdo. Entdo o que ha de errado com
ele? .

Todas as melhorias feitas em
SaGa Frontier 2 s&o 6timas, particular-
mente comparado ao seu antecessor. O
problema é que, ao invés de arrumar o
esguema de exploragdo livre (que era a
principal caracteristica do game), a Squa-
re decidiu corta-lo completamente, e ba-
sicamente tornou um game de “Escolha
Sua Prépria Aventura®. Em SaGa Frontier,
vocé podia alternar entre os locais e lite-
ralmente ir para qualquer area ou dun-
geon, independente dos niveis dos per-
sonagens. Em SaGa Frontier 2, no entan-

PLAYSTATIEIN

I-'RON‘I'IER 2

SQUARE ELECTRONIC ARTS - €D
RPG -1 JOGADQR.

narios pintados a
mao € Uma trilha
onora envolvente
# © Enredo medieval
¢ cativante © Sistema’
! de batalha funcional

O Sistema de mapa

sem liberdade ‘
O Falta de linearida- §
de
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to, a Square trocou este sistema por uma
interface de mapa com pontos predetermi-
nados (como um Final Fantasy Tactics). A
Square pensa que fez um favor para os jo-
gadores, mas ao invés disso, foi quase um
passo para tras. Ao longo do jogo, vocé sé
joga por cendrio apds cenario, e apesar do
game ter um visual lindo, ele fica um pouco
cansativo depois de um tempo. Parece algo
como um jogo de estratégia baseado em
turnos — menos a estratégia, € claro.
Apesar do arranjo e avancgo de ce-
nario mostrarem-se como decepcdes,
SaGa Frontier 2 possui algumas coisas que
deixaréo os fds de RPG entusiasmados.

1 Para comecar, SaGa Frontier 2 possui al-

guns dos mais belos cenarios pintados a
mao ja vistos, e o som do game é igual-

mente maravilhoso. De fato, ele é quase
como um filme da Disney... A apresenta-
céo geral do jogo é simplesmente tao boni-
ta e atraente, para sermos honestos...

Uma das maiores melhorias de
SaGa Frontier 2 esta em sgw’éistema de
batalha redefinido e suas opg¢des de manu-
tencdo de grupo. A atencdo para uso de
arma ainda é essencial; no entanto, dificil-
mente vocé se encontrara batalhando por
uma caverna porque nao tem uma outra es-
pada ou machado para equipar seu persoc-
nagem. As armas nado sao a Unica maneira
de matar um oponente — o sistema de Arts
da Square permite a vocé aperfeigoar as
habilidades magicas dos membros de seu
grupo também. O sistema opera muito pa-
recido com o de Final Fantasy Tactics — ele
€ especialmente atraente pois abre uma
porta para agueles que querem um pouco
mais de controle sobre a personalizagao
das forcas e habilidades de seus persona-
gens.

Infelizmente, SaGa Frontier 2 & um
pouco decepcionante — n&o tanto quanto o
primeiro SaGa Frontier, mas a falta de mo-
vimento livre do game foi uma mancada.
Ainda assim, honestamente, aqueles que
nunca jogaram o primeiro podem acabar
amando SaGa Frontier 2... Seu enredo en-
volvente e sua arte amavel devem agradar
a maioria dos fas do género. Por outro lado,
se vocé é fa de mapas e exploracdo, vocé
pode ndo gostar deste titulo. A sugestdo?
Alugue primeiro.
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QUE VALE A PENA?

Uma mistura que deu sucesso entre os persona- de personagens entre uma
gens dac Marvel e da Capcom, pinta em ver- i

580 americana para PlayStation — demorou
muito!

luta e outra, e
até mesmo
chamartoda a
galera esco-
lhida — luta-
dores e Speci-
al Partners.

Tendo muitos personagens da Cap-
com para es- |
colher, a sé-
rie “Versus”

qual esta atraindo dwersos jogadores. Em
MvsC, como ja fora visto nos arcades e no
Dreamcast, o game apresenta uma jogabili-
dade répida, precisa e de facil acesso, permi-
tindo a emenda de combos destruidores (o
que possibilitou que a softhouse exagerasse
em certos aspectos, como os combos que
atingem acima de 25 hits!). Mas a marca ca-

CAPCOM EX EDI'I'ION
CAPCOM-CD, . | |
LUTA -1 A 2 JOGADORES '

e e

4
2

| © Simplismente a
il mesma coisa da
| versdo japonesa

'-—--»\._\,\

O Alguma coisa
nova poderia ter
sido acrescentada

SL g

Como era de se esperar a versao PlayStatlon

mostra suas fraquesas (deixando aquela velha manha alter-
nativa de poder trocar de personagens durante a luta, mas o |
desafiante deve estar com os mesmos personagens que
vocé, mas usando-os em ordem diferente para que a troca
seja efetuada devido a falta de RAM). Aparentemente, a ver- |

entre produ-
toras que estd comegando|
a pegar atualmente (tenda|
a chegada de SNK vs. Cap-|
com), construiu uma nova|
reputacédo nos arcades, a

racteristica

$80 americana de MvsCEX Edition esté pra-
ticamente igual a verséo japonesa, mudan
do nos textos que estdo em inglés

Na parte grafica nada foi alterado, os luta- |
dores 2D apresentam um frame rate com
perdas gigantescas, mas ainda assim pas
saveis para aqueles que estavam esperan-

do pela versdo americana (da pra acreditar &=
del que existem pessoas que esperam jogos de luta de arcades = ¢
P L AY STAT] ON MvsC ¢ a livre troca) sairem em versao americana, mesmo tendo a versao japo-

nesa disponivel?), é obvio que o jogo n&o & |

tao rapido quanto o arcade. O som fraco, as |

batidas enjoativas sdo de vez em quando ir-
ritantes, por terem sempre as mesmas se- |
quéncias de falta de variac&o de ritmo.

A vers&do americana, assim como na
verséo japonesa, ndo poderiam deixar de tra- |
Zer o acervo de personagens secretos e tudo
mais — as dicas sao praticamente as mes- [
mas também —, como poder controlar o gi-
gantesco Onslaught, sua primeira forma, e

. suaapelagéo extremamente elevada. Nao ha |

muito a dizer, a ndo ser que para aqueles |
que ndo se satisfizeram apenas com a ver-
s80 arcade (mesmo néo tendo a possibilida- |
de de controlar o chefdo), eis a chance de |
poder curtir o crossover da Capcom em sua

| versdo americana.
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PLAYSTATION
_VAMPIRE HUNTER D

RESIDENT EVILZ.

pire Hunter D € um game de acdo e aventura, ba-
seado na novela escrita por Hideyuki Kikuchi, e o Anime que o
segue. Vocé encarna na pele de um cagador de vampiros cha-
mado de “D”, que é de uma linhagem resultada da :
mistura de humano com um vampiro, que foi con-
tratado para resgatar uma jovem supostamente
raptada. O visual do jogo € bem parecido com Re-
sident Evil, usando poligonos para os personagens
e cendrios de fundo desenhados. A jogabilidade e
o controle sdo bem parecidos também, contando
com a adicdo de alguns movimentos extras. O per-
sonagem principal pode pular, se defender e abai-
xar-se, que mostra suas vantagens. Mas um dos problemas prin-
cipais do jogo é, sem dlvida, o controle; vocé encontrara luga-
res que seréo necessarios pulos, e a desvantagem da jogabili-
dade tiram um pouco do clima. Pelo fato dos cenarios de fundo
serem feitos a mao, vocé ira se encontrar muitas vezes caindo
em buracos meio mesclados. Vocé também encontrara inimigos
que voam, e o botao de pulo apresentara muita utilidade ao lon-
go do jogo (alguns dos inimigos veadores s3o resistentes, e exi-
gem um pouco mais do que habilidade na hora dos pulos combi-
nados aos ataques). Em algumas vezes, a agressividade e ou-
sadia em querer se arriscar enquanto esta atacando pode resul-
tar em uma sova letal, mas ainda bem gue o seu personagem
pode fazer backflips quando pular e for acertado.

rando uma, o controle &€ exatamente igual ao de Resident Evil,
mas quando esta com uma arma em punho, o confrole muda
totalmente. Mas mudancas a parte, algo que n&o muito [FEees
plausivel a um game ¢ o fato dos cendrios poderem con-
fundir facilmente, principalmente quando se chega emuma
sala com varias portas iguais, mas que levam a caminhos |
diferentes. Mas isso se mostra realmente prejudicial quan-
do se estéa lutando contra um inimigo — o &ngulo de ca-
mera pode mudar para ¢ meio sem mais nem menos, dan-
do todas as chances de vocé entrar numa fria.
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dia. As cenas em CG s&o maravilhosas, mesmg
gue ndo se comparem com outras CGs de outros
titulos de PS. O Unico personagem detalhado é ¢
préprio D, enquanto gue os outros personagens
| e inimigos parecem ser um pouco quadrados €
quase deformactos Os movimento de D ao embanhar / desemba:
nhar a espada possui uma boa animacdo, diferindo-se muitas das
demais que se mostram bem pobres. Por outro lade, o som é
muito bom. Alguns efeitos séo realmente legais, enquanto outros
s&8o0 apenas ididticos (digamos que no geral, 0 som do game d&
muita mancada, falhando em deixar o ambiente adequado). Mas
o pior & que a musica sofre com alguns slowdowns em certas
cenas. E falando em cenas... algumas delas vocé pode cortal
quando quiser, enquanto outras infelizmente sia obrigatérias. C

jogo possw uma trama linear e 3 finais, cada um escolhido por urr

criterio dado durante o jogo. Se quiser ver urr
final diferente no jogo, tudo que tera que fazer é
comecar de um certo ponto gravado. e obede:
cer ao critério que achar necessario para mu:
dar o fim. Vocé também pode controlar outrz
personagem chamada Leila, mas por poucc
tempo, algo parecido com o caso de Ada e
Cherry na série RE. O tempo de jogo estimadc
= & cerca de 10horas de jogo — bem menos dc
que se podla esperar. E para finalizar, pode-se dizer que este game
é quase um clone de RE, e para alguns fas do mesmo, este pode

manter o clma Sunv- PLAY STATION

manter o clima Survi-
val em alta. De certa

VIMPIRE HIINTER D
vncron GD

forma, este é um titu-
AGAO | AVENTURA - ’EJOGADOR

lo que vale a pena.

6 A movimentagdo N
té que é boazinha,
ssim como o de-
enrolar do enreda

U Um quase clone
de RE sem inova-
cao O Som, graficos
e jogabilidade pode-
riam ter saido bem
» melhores




Cod.: RG 22
Cada R$ 2,90
Céd.: RG 30
Cada R$ 2,90

Cod.: RG 31
Cada RS 2,90
Céd.; RG 32
Cada R$ 2,90
Cod.: RG 33
Cada R$ 2,90

Cod.: RG 34
Cada R$ 2,90
Céd.: RG 35
Cada R$ 3,50

Cod.: RG 36
Cada R$ 3,50

Cod.: RG 37
Cada R$ 3,50
Cod.: RG 38
Cada R$ 3,50

Cod.: RG 39
Cada R$ 3,50
Caéd.: RG 40
Cada R$ 3,50
Céd.: RG 41

Cada R$ 2,90
Céd.: RG 42
Cada R$ 2,90
Cod.: RG 43
Cada R$ 2,90

XA E Ay

2 PRGINAT

Cod.: RG 44
Cada RS 2,90

Céd.: RG 45
Cada RS 2,90
Cod.: RG 46
Cada R$ 2,90
Cod.: RG 47
Cada R$ 2,90
Céd.: RG 48
Cada R$ 2,90

Norme:

Assinale abaixo as referéneias e quantidades que deseja receber.

: : Endereco:
Cod.: RG 22 - Cada RS 2,90 C6d.:RG 39 - Cada R§ 3,50 (
Cod.: RG 30 - Cada RS 2,90 Cod.: RG 40 - Cada RS 3,50 - _ _ . .
Cod.: RG 31 - Cada RS 2,90 Cod.: RG 41 - Cada RS 2,90 Cidade: Estado: Cep:

Céd.: RG 32 - Cada RS 2,90
Cod.: RG 33 - Cada RS 2,90
Cod.: RG 34 - Cada RS 2,90
Cdd.: RG 35 - Cada RS 3,50
Cod.: RG 36 - Cada RS 3,50
Cod.: RG 37 - Cada RS 3,50

kCéd.: RG 38 - CadaR$ 3,50

Cod.: RG 42 - Cada R$ 2,90
Cod.: RG 43 - Cada R$ 2,90
Cod.: RG 44 - Cada R$ 2,90
Cod.: RG 45 - Cada RS 2,90
Céd.: RG 46 - Cada RS 2,90
Céd.: RG 47 - Cada RS 2,90
Cod.: RG 48 - Cada RS 2,90

Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE
POSTAL paraa EDITORA ESCALA LTDA. Caixa Postal 16.381
Cep 02599-970 - Sdo Paulo - SP - Maiores informacdes, tel.: (0¥*11)
266-3166 - Vocé recebera em sua casa sem nenhuma outra despesa.
Nao é ncoessgrio recortar sua revista. Basta enviar xerox ou copia
deste cupom-f '
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O NASCAR RUMBLE LEVA O ARCADE

DIRETO PARA SUA CASA

Acredite ou ndo, ainda ha uma vaga para jogos
de corrida para o PS. Mesmo apds Gran Turismo 2 pegar
o trofeu do melhor jogo de corrida (tirando algumas fa-
lhas técnicas), a quantidade de vagas para a divers3o,
jogos de corrida ainda esta bem aberta. NR se encaixa
perfeitamente um verdadeiro Arcade como nenhum ou-
tra em seu sistema.

Jogabilidade

- O Nascar que todos conhecemos (o qual alguns
amam) e baseado no esporte profissional de corridas,
conhecido pela sua alta velocidade em um circuito oval
(Ok, tem que admitir, n6s n&o conhecemos ninguém que
ame ou goste de corridas Nascar). Mas nZo é sobre isso
que vamos falar. Isso € o mais perto de SF Rush que o
PS pode chegar, com alguns novos elementos salpica-
dos para uma boa mistura. (SF Rush detonou no Ps por
volta de 2 anos atras). Estes carros ainda continuam po-
derosos na vida real mas agora eles correm por 18 pis-

tas por todo o
PLAYSTATIEIN

continente, cada
pista vem com
muitos atalhos,
power-ups e uma
Al altamente com-

EA spom,s -,cb
CORRIDA - 10U 2 JOGARORES \ | |

) Boa sensagéode *
velocidade € Bons
| efeitos sonoros

el e g

© Algumas quebra
de poligono

S
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petitiva. Mas a um ponto fraco nisso tudo, os carros. Ele
passam através de paredes, cachoeiras e por tudo mais
gue aparecer pela frente. Todos os carros sao Iegitlmos d
Nascar, todos com os de-
calques verdadeiros e &
etc. que misturam varias
caracteristicas como ve- ¥
locidade, controle, dura-
bilidade e etc. Ha também
alguns caminhées estra-
nhos da Nascar no game
também. Eles podem der-
rapar, capotar e pular no
ar. O jogo é realmente uma mistura estranha que trabalh
em varias fases, a mais aparente nele é o senso de veloc
dade. E muito rapido. O framerate parece rodar a 30 fp
constantemente, e ndo importa quantos carros estdo n
tela, criando forgas gravitacionais que s&o deliciosas par
amantes de jogos de corrida. O que mais, o seu carro, na
importa qual vocé escolher entre os 30 (carros e cam
nhdes), tem a habilidade de acelerar com tudo. Eu PoOss
dizer o qué&o gratificante é chegar de 0-90 em 3 segundos
NR tem muitos cursos prontos para serem competidos
Cada curso representa um local, e contém 6 pistas, iss
significa que ha 18 pistas, um belo nimero. Os jogadore
podem correr em qualquer curso no modo Single Race
mas no Championship eles devem ganhar 3 pistas de |
para continuarem (ou conseguirem uma melhor pontua
8 cao nas corridas) para chegar a Gold Cup. Pegando :
Cup, vocé pode correr no modo “Legend” daquele local

se vencé-lo vocé pode correr nesta darea e com o sel
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carro, o0 que € legal, o que é sempre mais
rapido do que esta dirigindo. Pegando a Cup,
também destrava uma pista de bonus, local
ou dependendo da categoria de seu veiculo.

Como dissemos antes, este ndo € um
jogo Nascar comum. N&o ha circuitos ovais.
Ou invés disso, todas as pistas sdo em terre-
nos originais, indo de estradas, ruas das ci-
dades, pistas na-praia e fazenda de porcos.
As pistas sdo cheias de atalhos e caminhos
surpresas ou o leva a novos locais, ou cruza
0s caminhos normais. Em alguns casos vocé
deve correr alguns riscos para passar por
eles, como ir a contra mao, casas, minas e
caminhos perigosos.

Tendo dito todas estas coisas boas, uma das coi-
sas mais problematicas do jogo é o sistema de Power-up
estilo Mario Kart. Os 11 Power-ups originais (que podem
ser desativados) véo de Bad Gas (diminuem a velocidade
de seus inimigos até Twister (joga o seu carro para o ar),
Nitro (aumenta a velocidade), Big Rumble (transforma o
seu para-choque em uma arma letal) e mais uns sete.

NR & uma mistura estranha de um jogo de corrida
estilo arcade, que é bom, misturado & um jogo de kart que
também & bom, mas juntos s&o como vinagre e 6leo, ndo
se misturam.

Graficos

Alem do framerate bom, o jogo é bem fe|to e tem
mulitas pistas. Nem todas de- ;
las s&o muito boas que me
faca apaixonar por elas. Mas
da para se divertir com algu-
mas, especialmente aquelas
com muitos (air time). Visual-
mente o jogo parece um
game com todos os proble-
mas que o Playstation tem. E - : -
de algum modo, mas devido ao jogo se mover tao rap|do
vocé dificilmente tem chance de ver jogos rodarem deva-
gar e com muitos detalhes. Nos aqui da redacdo podemos
ser preciptados, o jogo € muito bom, especialmente o de-
sign dos carros e os ambientes sdo maravilhosos é real-
mente um jogo muito bom, mas ndo da para ser compara-
do com um Gran Turismo.
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O som
Uma das melhores coisas em
NR é o som. Os motores rugem
a uma altura contagia-
dora. Uma coisa é
certa, nunca pensa-
vamos que os baru- |
lhos dos motores £
poderiam causar
tanto efeito. E com os Po-
wer-ups ativados, ha eventos constantes como carros ba-
tendo nas paredes e uns nos outros. Um dos soms que
causam mais efeitos e ouvir um carro que esta vindo por
tras de vocé. Nao da para ter certeza de como a EA fez
iss0, mas quando um oponente chega por tras de vocé, é
guase como se estivesse la para ouvir. Outro aspecto que
causou impagto, foi 0 anunciador. Ele é sempre hilario. Ele
raramente perde uma, o tempo de suas chamadas é real-
mente rapido, mas se vocé prestar atengdo, vai dar boas
risadas.

Como dissemos antes, este jogo & divertido para
todo mundo. Os power-ups que n&o sdo muito bons, mas
também a corrida é bem legal. E para os amantes de velo-
cidade, este jogo € alucinante. Ou gostaria gue acinvés de =
ter criado um sistema de Power Up, o time de produtores
da EA, poderia ter focalizado mais os design das pistas e
mais atalhos e saltos no ar seria mais emocionante. Ha
uma coisa que nos iriamos esquecer de mencionar, é a Al
Quando vocé esta no meio dos levels mais para frente, a
Al é muito esperta. Eles vem por tras de vocé e fica baten-
do na sua trazeira até que perca o controle rode, perdendo
assim, sua posi¢ao. E claro que vocé é capaz de fazer a
mesma coisa, mas o fato deles fazerem isso com vocé até
que € legal.

Para jogadores que gostam de corridas rapidas =—
estilo arcade, NR € um 6timo jogo para se comprar. Ele é
grande, com muitas pistas legais e apresenta muito desa-
fio. Nés adorariamos ver jogo chegar para o0 PS2. N3o =
da nem para imaginar o qu&o legal ele seria.
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O MELHOR DA SERIE E DO N64!
Podemos dizer duas coisas sobre Ridge
Racer 64: ndo apenas a Nintendo Software
Technologies criou o melhor jogo de corrida para
Nintendo, mas também conseguiu produzir o me-
Ihor de toda a série — ndo é brincadeira, RR64 &
tudo isso.

Um pulo na série
Para uma estréia no N64, RR64 mostra como
. fazer as coisas direito, desde a jogabilidade inteli-
gente ate o fino ajuste e a polida aplicada em cada

gando o que era bom e deixando ainda melhor. Mt
tos esperavam — e desejavam errado — que a N¢
converteria o s6lido R4 do PlayStation; ao invés di
so, a NST voltou as raizes da série , Ridge Racer
g Ridge Racer Revolution, e deles expandiu para t
gurativo. ANST a5 as diregbes, desde novos carros e pistas a
; reconstruiu COm noyos e mais suaves graficos.
m:;' RIDGE RACER 64 | sucesso a serie Acio de arcade
NST A Ridge Racer do Este € um jogo de corrida de pura acdo. A pr:
CORRIDA - 1A 4 JOGADORES ponto Zelo " pes pna arqmtetura é perfeita — e aqui vem a grande e
: 'jj ) (e.o) (xvovacio (i) tipulacdo — se vocé é um fa ¢
34 () (orvessio ]-;i .Rldlg(—_:j Raper:_ q_pgadores que pr

T
s
1
5
3

canto, literal e fi-

© Todas as pistas N
| de RR, RRR e mais |
s inéditas ©) Agdo
i e velocidade com
ontroles perfeitos

{ vocé preferir simula-

?dores g
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ferem jogos de corrida @,
no estilo arcade como =
Daytona USA ou os en- |
gracados jogos de cor- | &
rida de ficcao cientifica |
gue abundam no univer- |
so do N64 provavelmen- |
te vao gostar muito, por-
que a formula de Ridge Rac

ra de simulacdo de Gran Turismo ou World Driver

Championship, no entanto, € mais provavel que |

voceé queira ficar longe, porque este € o tipo de jogo

que implora por uma ficha, que definitivamente de-

veria estar em uma casa de arcades.

- Ridge Racer 64 emprega uma arquitetura fi-

sica do mundo real modificada; os objetos se com-
portam quase como na realidade... com énfase no
‘gquase”. As derrapagens sdo definitivamente mais

firmes do que vocé esperaria de um carros real (um
aviso — se voceé gosta de um controle firme, vocé |

com certeza vai preferir jogar com o direcional digi-

tal ao inves do analdgico). Tentar tais derrapagens
exageradas na vida real causaria sérios danos ge-
neralizados — mas € ai que os jogos de corrida no
estilo arcade s&o supremos: sendo criativos com a
realidade. Ridge Racer 64 consegue se sair muito
bem neste de-
partamento.
Obviamente,
0s carros sao
dirigidos como
. se tivessem
. Uma massa
. real, mas eles
~ oferecem uma
. sensacdo de
velocidade
\ suprema -—
. que vocé de-
- finitivamente
nao encon-
trara em
Gran Turis-
mo. Os fas
. de corrida no
estilo arcade
geralmente

er definitivamente & vol- |
tada para este publico. Se vocé prefere a atmosfe- |

jogam titulos de corrida no estilo Turismo por me- |
nos de dez minutos antes de jogar o controle no
chao de desgosto e reclamar da falta de velocida- |
de. :

Pistas? Carros? Esta tudo aqui!

Sim, a NST conseguiu reunir tudo neste jogo.
Como sempre, ha uma grande variedade de veicu-
los para adicionar a sua garagem — se vocé tiver
habilidade para ganha-los. Tudo comega com qua-
tro simples carros — nada particularmente demais —
e logo que vocé comeca a ganhar corridas de se-
gunda fila ou os varios modos de Car Attack, vocé |
encontrara mais maquinas para utilizar. Alguns dos |

ultimos carros sdo muito velozes, como o carro |

Blinky, inspirado no Pac-Man. Os melhores carros,
no entanto, ndo sdo habilitados até que vocé real-
mente conheca cada metro do pavimento... e a re-
compensa € linda: o carro Ultra 64. Vocé vai querer
esta maquina... &

Um dos maiores lamentos do Ridge Racer ori- |
ginal e sua seqiiéncia direta era a falta de pistas; *
VOCé corria em trés pistas, em torno do mesmo ce- |
nériof’ e nao importava o quanto excitante era con- |
duzirio seu carro e a tecnologia primario do PlayS- -
tation, o cenario enjoava, e rapido. A NST incluiu
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nove pistas em RR64,
espalhadas através de &
trés ambientes: Ridge
Racer (modelado a par-
tir do primeiro jogo), |
- Revolution (as pistas de
"~ RRR) e as novas e ex-
- clusivos pistas
- Renegade que passam pela arenosa regido sudo-
este dos EUA. Obviamente, estas pistas também
possuem a versao Mirror, o que resulta em mais
asfalto para correr.
Um trabalho primoroso
Apresentacao é tudo em Ridge Racer 64. Os
graficos facilmente fazem qualquer coisa ja vista
no PlayStation parecer uma vergonha, mesmo em
resolucdo media (a NST tinha originalmente inclu-
ido um modo de alta resolugdo com o Expansion
Pak, mas removeu-o porque um problema com o
frame-rate interferia na acdo da corrida — eles pen-
saram em tudo!). As texturas sdo super limpas, e
as emendas e cantos serrilhados que estragavam
. as versoes PlayStation foram apagados. Natural-
mente, os detalhes sdo maravilhosos, desde a ca-
choeira na primeira pista até os carros que levan-
tam poeira nos viadutos das pistas Renegade. A
musica, no entanto, € maravilhosa para um game
- de N64. Sempre que vocé coloca um novo cartu-
~ cho, vocé provavelmente se irrita com os vergo-
" nhosos beeps e boops que compdem uma trilha
sonora de Nintendo 64, mas nés temos que para-
T e e = benizar a NST
| por fazer uma
B ilustre selecdo
WSS ;e | . e
ous-sos. | de faixas que
| Nao soam como
| musicas ruins no
| formato MID
Espere até a
l "Galaga Pac
Jam" entrar em

seus ouvidos... vocé nao
vai conseguir ficar parado,
seu ritmo o dominara e
logo vocé estara acompa-
nhando as batidas com o

pé.

E muito simples: i .
RR64 nao pode ser perdido por nenhum f& de jogo
de corrida no estilo arcade. Qualquer seguidor d
série esta bem avisado para nao deixar de adicionz
este aqui'para a sua colecdo — mesmo que isso sic
nifique comprar um Nintendo 64 s6 para poder jog?
lo (ei, entao vocé tera acesso a alguns dos melhore
games neste assunto!). Se a Nintendo tivesse alg
como isto junto com o N64 em seu langcamento, né
poderiamos ter visto algumas diferencas sensivei
nos destinos. Um grande ponto para a Namco pc
fornecer um material de origem fantastico... mas n
f

F/A RACING

cPeep HANDUNG o oo |
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nho. Por outro lado, os aspectos de RPG ro-
dam a 60 fps, tornando a movimentacéo do
game ficar muito boa e tornando a agdo mui-
to mais divertida. As arenas J,uta sd0 o que
contam, e a jogabilidade aqui é muito boa,
tanto quanto muita gente poderia esperar, mes-
mo usando o direcional analégico para todo o

trabalho. O botdo A usa sua arma principal,
enquanto o B langa suas bombas secundarias — geralmente uma

granada ou algo do género —, enguanto que o botdo Z usa ca-
nhéo em seu ombro. A utilidade do botdo R é de usar o Jetpack,
permitindo que vocé possa deslizar e se esquivar, enquanto que
Na primeira vista, certamente vocé pensaria nisso. Mas  os botdes que compoe o C (A V-« p) servem para ataques mais

Custom Robo & uma mistura de Virtual On com um pequeno Ar- proximos, e dar socos. J
mored Core. Foi uma maneira muito simplificada de se criar um As arenas de batalha variam bastante e apresentam um
game, e mesmo assim Custom Robo é um RPG no estilo de Virtu-  monte de obstaculos que podem agir a favor ou contra vocé. Quan-
al On que desembarca na plataforma de = =@ fo mais longe for no game, mais arenas vao ser des-
64-bit da Nintendo. Produzida pela Mari- travadas, e elas poderdo ser usadas no modo Multi-
gul, subsidiaria da Noise, Custom Robo & player — contra amigos ou computador. Vocé deve
um basicamente um RPG (vocé pode equi- ser um bom estrategista e saber montar ataques e
par seus robds com armas, pecgas essen- escapadas rapidas para poder dominar. Alguns inimi-
ciais para uma melhor locomogéo e velo- gos sdo grandes e fortes, mas pesados e lentos, en- ==
cidade) que tem uma linha basica de en- quanto outros s&o rapidos e levemente equipados.
redo (vocé é um estudante dentro, e tem As opg¢bes estratégicas podem ser configuradas por
de batalhar com outros‘para saber quem é uma tela antes da batalha, que permite escolher ar-
o melhor e outras coisinhas mais...). Ha mas e até testar armas numa arena virtual. O som &
opgéo de escolha que pode dar um sentido mais explicativo a0 uma mistureba so, trazendo
enredo, como o Story Mode e o Arcade mode. Através de uma um dos efeitos de robds mais
série de batalhas sucessivas, vocé ira se encontrar e competir legais que ja se viu em um
com inimeros estudantes, e todos eles lutam apenas pela diver- jogo do género. Os comba-
sa0 do desafio ou alguma rivalidade. Derrotar cada estudante per- tentes de Custom Robo tem
mite que vocé possa pegar outras partes dos robds destruidos, uma ampla escala de sonsde
como armas-dragéo, bombas gigantes e etc. Cada robd deixara Jetpacks, tiros e barulhos de
uma ou duas partes que vocé pode aproveitar para o seu, mas |angadores de misseis, sons
raramente todas as pecas deixadas sio reaproveitadas. Se voc& metalicos e todos os tipos de
esta se preocupando em detalhes, ndao ha problema! Se for por efeitos de explosao sdo le-
causa de pecas, vocé ira lutar com mais de 30 oponentes, e I4 gais. Mesmo que o
pelo fim do jogo, vocé tera uma grande variedade de itens. game n3o ofereca ne-
: A jogabilidade nos nhuma novidade ou
modo de exploragdo, mos- inovagdo referente ao
tra personagens em SD (Su- - que ja fora visto em
per Deformad) correndo por  termos de batalha de
um cenario de fundo 3D — robds, ainda assim &
mesmo que estes cenarios, uma boa pedida para
na maior parte, fiquem em se divertir com os
lugares parados com uma amigos (mesmo o
perspectiva menor que dn‘" - jogo sendo japonés).
culta um pouco o desempe-

NOISE.'MARIGUL NIA
LUTA - 1 A4 JOGADORES ', |\

© Bem divertido jo-

| Variedade de armas . CONTRAS
| © acessonios O Exi- | ¢ o5 graficos ainda |
| ge estratégia poderiam ficar me- [
Ihores, assim como |
ter algumas coisas
mais acrescentadas
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MAIS ACAO, MAIS SUSPENSE, MAIS TECNOLOGIA.
A E\IOLUCAO DE UM GENERO...

- .mw . o i S

" BIO HAZARD e el
CODE: VERONICA s o | brutal o Limavige

0 q esta aberta

Cenas de tirar o félego

OCE Ve D erto que a a handg de pre d d
ere a 1old ente carregada co 0 e atire no cara ate ddd Qo0
que eie va para tra alripaleando ao egue perto aele e | A€ Da-10
atire a daua e eze andando-0 para o a0. AINda oce tera gque a a da
a0 acabo a ate 0 monie de carne e sangue o a arma | da 0 Jogo, como & echa
para baixo, e atire. Atire. ATIR Ate que ele gesto de | pe e a VOCE emp ar d
agonia, levantie o se OS10 € VOlie a capeca para o ao a | atab ES1E ara a0
poca de sangue vai cerca e ado go (e a eriosa | apena om esta forma de
a normalmente ira parar també dicando que vocé aca ontrara Alpinoids, pequeno
bou de addg o) 0 de matador de b do ao, dando ogques em g
om esta a0 e ente, Bio ard 0D ero a | langa-granadas a
daeve se erto a0. O problema & gue o D da a acaba O
gostam de trabalhar e 0 0 0 erteza, acabar co esle go O
orto 0 Nao € problema as quando voceé esta rodeado po ele esle d
q 0 0 a pre a de
grande pro d daoc que O
especia oce esta ando
quando O oponente

© Suspense, medo,
sustos... @ Gréaficos
em tempo real ©

Trés personagens | ¢ problemas insig- [

para escolher @ | niscantes coma ca- |
Mados de jogo Se- | mera, controle e re-

i cretos solugdo de puzzles |

e
S 0
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uma granada. Nada bom. Atire outra. Nada bom. Hummm... Aper-
te o botdo na parede a esquerda. A carga atinge o chefe e — BAM
— joga ele para fora do avido.

Como vocé pdde ver, a primeira verséo original de Biohazard
para Dreamcast tem zumbis. Tem armas. E tem muito mais que
isso. Desde o novo estilo grafico, até as cenas dramaticas de cine-
ma, até os outros varios beneficios do hardware de proxima gera-
¢ao da Sega, CODE: Veronica consegue levar a série Biohazard
para a proxima geracdo de varias maneiras, enquanto ainda man-
tém-se na férmula classica usada para fazer as verséo anteriores
de PlayStation.

O novo estilo gréfico certamente & a maior (e a mais apre-
ciada) mudanga. Com CODE: Veronica, a Capcom fez uma mu-
danga para 3D em tempo real total tanto para os cenarios de fundo
quanto para os personagens, ao contrario dos cenarios estaticos
pré-renderizados dos games anteriores. Esta mudanga traz consi-
go tanto potencial para beneficio da série, mas se fosse feita in-
corretamente poderia facilmente acabar arruinando o jogo (veja a
verséo japonesa de Blue Stinger). Ainda bem que a Capcom sou-
be usar estas mudangas para o bem.

Aquelas desagradaveis pausas entre as mudancgas de cena
se foram. Quando a cAmera froca entre os pontos de vista, a mu-
danga é subita, sem nenhuma interrupgdo no jogo. Nao é para
dizer que tudo o que a camera faz é trocar entre as posigbes pre-
determinadas no jogo. Como em Dino Crisis, a cdmera se move,
acompanhando-o enquanto seu personagem cruza a sala, e se-
guindo o seu personagem por tras quando estd em um corredor.
Na verdade h& apenas algumas areas onde a camera continua
parada sem o menor movimento. A cdmera esta sempre estrategi-
camente colocada, e seu movimento no cobre o campo de vis&o,
escondendo aquilo que deveria ser visto. Ha um pequeno proble-
ma nesta area, infelizmente, assim como nos outros games de
Biohazard; um inimigo ou um tiro de arma mandara vocé para tras |
um pouco, forcando a camera a mudar subitamente, deixando vocé
confuso quanto ao seu paradeiro ou dos inimigos (além de arrui-
nar o que era uma cena dramatica). Tomara que nas futuras conti-
nuagdes da série, a Capcom faca uma camera mais dinamica que
n&o seja baseada apenas na posicdo, mas também na situagéo
(entdo, se voce for jogado para trds, a cAmera ainda estara mos-
trando a mesma area, independente do fato de que em qualquer
outra situagao, vocé veria a cena de uma perspectiva diferente).

O mundo inteiramente 3D, também permite que o jogo apre-
sente cenas de cinema em tempo real, com o sistema gréafico do
jogo, sem precisar usar as famosas cenas em CG pré-renderizadas
(apesar de haver algumas destas no jogo também). Vocé caminha
para uma porta, esperando sair, quando de repente, o jogo muda
para um modo de cinema, mostrando uma conversa entre os per-
sonagens, completo com angulos de camera que vocé poderia
esperar de um filme. Os magos da Capcom refizeram os modelos
faciais dos personagens para estas cenas, e eles tém a sua pro-

mento durante uma das cenas apenas baseado nos movimentos
dos olhos. Sabe o chefe que Claire encontra no avido? Bem, vocé
deveria ver a expressao de medo no rosto dela quando o chefe
faz a sua apari¢do. Muitas destas cenas tém drama e angulos de
bom trabalho de cdmera o bastante para pér em cheque até o
poderoso Shenmue. Vocé ficara completamente chocado quan-
do Steve Burnside entrar em cena para resgatar Claire no inicio
do game, em uma cena com influéncias de Matrix.

de nZo ser tdo tecnicamente brilhante quanto Shenmue ou Soul
Calibur, ainda assim é impressionante. O jogo roda a 60 frames
por segundo, e isso com efeitos de luz de cores diferentes que
afetam os personagens e os ambientes. Os modelos do jogo para
0S personagens e inimigos estdo muito mais detalhados do que
os vistos em Biohazard anteriores, especialmente quando o as-
sunto € face e animac&o. Quando a camera da um zoom, no en-
tanto, vocé pode ver emendas horriveis nos corpos e tudo fica um
pouco embacado. Os ambientes também s&c uma caixinha de
surpresas. Muitas areas do jogo parecem incriveis, com peque-
nos detalhes, como potes sobre as mesas ou peguenos insetos
rastejando em volta. Infelizmente outras dreas sdo de construcio
simples e tém um efeito de névoa que as vezes parece intencio-
| nat’(para criar uma atmosfera de suspense), mas outras vezes
parece que foi usado para esconder limitagdes de hardware (para
n&o mostrar o clipping, a construcéo de objetos poligonais). Mui-
tos dos varios efeitos do jogo feitos de maneira descuidada, como
o fogo pixelado que aparece logo no comego. Independente des-
tes pequenos problemas, a Capcom e a Sega fizeram um grande
trabalho trazendo o primeiro Biohazard totalmente em 3D.
Logicamente, os graficos e cenas de cinema beneficiam a
série de muitas outras maneiras além de apresentar um visual
bonito. Biohazard é essencialmente sobre assustar, causar medo,
temor, panico, sustos... € a Capcom usou o poeder adicional do
Dreamcast, juntamente com o seu proprio know-how na area (que
nao e pouco!), para encher o jogo com momentos assustadores o
bastante para botar medo até em Nemesis. Ndo ha nada mais
assustador do que ter uma cémera seguindo Claire por tras, en-
tdo, enquanto ela sobe um lance de escadas, repentinamente
focaliza-a por cima em uma curta cena revelando um castelo as-
sustador ao longe. Abra uma perta usando um card key, e a ca-

pria cole¢éo de rotinas de animacao facial. Vocé pode realmente
interpretar o que um personagem esta sentindo em gqualquer mo-

mera ira deslizar para a perfeita posic&o para mostrar um zumbi
saindo da nova sala, seguido por um pequeno momento mos-

No geral, os graficos, no jogo ou no modo cinema, apesar-
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trando a reacdo de Claire. Com certeza, o jogo pederia mera-
mente alternar as visdes como nos games anteriores, mas a tran-
sicdo rapida e suave adiciona muito ao momento. O melhor de
tudo & que ha muitos destes momentos brilhantes no jogo. O seu
coracao vai pular pela garganta diversas vezes durante o jogo; a
ndo ser que tenha nervos de agco — e mesmo assim, vocé vai
querer manter as luzes acesas quando estiver jogando.

E ainda nem mencionamos as areas do jogo onde vocé
pensa que algo maléfico vai aparecer e aplicar-lhe um belo sus-
to, mas nada acontece. Se vocé jogou o demo que acompanha
Biohazard 2 Value Plus, vocé vai se lembrar da cena onde um
zumbi ¢ arrastado para baixo do abrigo. Quando vocé corre para
a saida, vocé acha que algo vai acontecer — mas nada acontece.
Muito do game ¢ assim, e feito corretamente, ja que o game
seria muito previsivel se algo assustador aparecesse em cada
canto. A Capcom realmente brinca com vocé, quando vocé ouve
a batida do coracgéo de Claire enquanto ela lentamente abre uma
porta. Serd que algo assustador vai aparecer assim que vocé
entrar? Talvez sim, talvez ndo... A sua divida é a mesma de
Claire.

Estas areas de apresentacéo s&o de maxima importan-
cia para a série Biohazard, ja que elas sdo o que mantém vocé
grudado no jogo. Em fato, apenas baseado nos avangos na area
de apresentacdo, CODE: Veronica é melhor definido como a pro-
Xima geracéo da série, ndo obstante o fato de que muitas outras
areas permanecem praticamente idénticas ao que é encontrado
nos games anteriores.

Sim, ignorando as novas criaturas e armas adicionadas,
este & o Biohazard gue todos nés conhecemaos e amamos (g,
ocasionalmente, odiamos). O jogo possui muito mais eventos
que antes, e logo quando vocé pensa que estd perto do final,
vocé vé a mensagem para colocar o segundo disco. No entanto,
todos aqueles familiarizados com a série estardo em casa aqui,
pois ele vem com a mesma miusica, mesmos efeitos sonoros, e
todas aguelas animacdes de portas entre as salas que ajudam a
dar um suspense. Vocé tem multiplos personagens novamente,
agora tomando o controle de Claire Redfield, seu irm&o Chris, e
o novato Steve Burnside (ndo o subestime pela sua aparéncia
afeminada, ou sua semelhanga com Leonardo DiCaprio; quando
voce ver este cara em agdo, vocé lhe dara os parabéns). O enre-
do na série Biohazard é sempre legal, com eventos dramaticos,
mas ele € contado num estilo de filme “trash” que a Capcom
aparentemente tenta alcancar com a série, completo com dialo-
gos pobremente escritos que s&o falados em inglés por dublado-
res que ainda ndo tém grande experiéncia. E a mesma coisa
aqui, apesar de CODE: Veronica se beneficiar do novo poder
cinematico. Voceé provavelmente deve esta acostumado com esta
sensacéo de filme “trash” da série, entdo isso ndo devera ser
problema.

O que pode ndo acostumar, no entanto, infelizmente, é a
sensacao ineficaz do controle sobre os personagens. O esque-

‘i‘IGAMERS = gamers@edescala.com.br

ma de controle de Biohazard sempre fez com que os movimentos
e tiros ficassem dificeis, e nada mudou em CODE: Veronica. E
surpreendente que a Capcom néo tenha aproveitado a fungao
analdgica do controle do Dreamcast de forma funcional para fazer
movimentos mais precisos e eliminar assim a necessidade de um
bot&o de corrida. Vocé pode usar o direcional analogico, mas isso
n&o oferece nenhuma vantagem sobre o digital. Infelizmente, o
game joga vocé em situagGes onde o esquema de controle torna
algo sobre-humano a tarefa de evitar ser atingido, mesmo com a
inclusdo da virada de 180 graus encontrada em Biohazard 3 e
Dino Crisis. Conseguiu algo para fazer seu personagem carregar
duas armas ao mesmo tempo? Parece legal, mas vocé nao tem
controle suficiente sobre a diregdo em gue uma arma esta apon-
tando em relacio a outra, limitando a utilidade deste novo elemen-
to. O sistema de controle precisa receber velocidade em langa-
mentos futuros.

Além disso, o jogo funciona exatamente como outros games
de Bichazard, com a jogabilidade concentrada na resolugéo de
seqléncias de puzzles planejados. A Capcom poderia ter um pou-
co mais de tempo planejando esta area, ja que as vezes voceé é
deixado em um processo de tentativa e erro para progredir. Isso
pode ser muito frustrante quando vocé tem um medalho azul, e
néo consegue imaginar onde poderia usa-lo. Ao fazer o caminho
de volta desesperado, vocé encontra um lugar ébvio para colocar
o medalhdo, mas esta &€ uma area onde vocé ndo esteve pelas
dltimas cinco horas. Alguém supostamente se lembraria de algo
assim? Talvez o desenrolar da histdria levando o personagem de
volta para |a fosse um caminho melhor.

Mas estes
sdo problemas que
podem ser ditos so-
bre todos os outros
games de Bioha-
zard. Quando vocé
considera tudo o
que CODE: Veroni-
ca faz para avancar
no género Survival
Horror, vocé nem
vai se lembrar des-
tes problemas.

Modo de
Jogo
Secreto:
visdo em
primeira
pessoa
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SONIC SEMPRE DEU MUITA DIVERSAO

Antes do Neo Geo Pocket Color ou do Game Boy
Color, havia 0 Sega Game Gear. E claro que o Game
Gear comia muita bateria, mais que um gordo faminto
num rodizio e alem de n&do poder usar sprites tao rapidos
como os pockets atuais. Mas vocé pergunta, qual o jogo
gue detona no Game Gear? Sonic, é claro. O pequeno

orco espinho azul fez a sua primeira aparicdo nos ga- : - —— -

ﬁ"nes de mao a um tempo atras e rapidamente se tornou o A férmula que sempre deu certo
melhor jogo do Game Gear. E agora, a questdodahoraé N&o esta familiarizado com a férmula 2D de So-
esta: Sera que Sonic conseguira fazer o mesmo no Neo Nic? Mais que vergonha hem? Mas todo mundo ja sabe,
Geo Pocket Golor? provavelmente ha uma pequena porcentagem em relacéo

A resposta &: Absolutamente sim! O NGPC nao 208 jogos fc?it(‘)s para Playstation, ve_lmos te dar uma idéia
trouxe apenas as riquezas que o GBC tem, mas com titu- '2Pida. Vocé € Sonic, um porco espinho de cabelos espe-
los como Sonic The hedgehog Pocket Adventure, vocé das ealiiatits G Voc e Pedare MEpIno te ancis
deve estar louco em ndo deixar passar este de sua cole- U€ Poder para derrotar o malvado Dr. Robotinik. Parece
cdo. O que levara vocé a comprar faz este cartucho de SMPles demais ne? Bem, € sim, e & isso que faz do jogo
NGPC? Primeiro de tudo, PA é baseado na vers3o de téo legal: a S|mp[1f:;dade. Nenhuma chave vermelha para
Sonic 2 do Sega Genesis — talvez o melhor game de pla- achar, nen!‘xuma historia irritante;ﬁapenas p!Jreza e jogabili-
taforma que ja chegou aos sistemas de 16 bits. Este clas- 92d€ pra la de excelente. A verséo do Sonic para o NGPC
sico do Genesis com excelente design principalmente dos  @Pfurou bem esta simplicidade e quando vocé de repente
levels, um modo de 2 jogadores, com adico de Tails, & esta em uma viagem demorada, este é uma boa pedida.
um dos jogos favoritos aqui na redagéo, se nao de todos Novos modos

os tempos. A versio do NGPC vem com um modo de 2 Este novo Sonic também tras algumas novas ca-
racterfsticas de tirar o félego, elas adicionam um pouco mais

NEOGEO POCKET COLOR | B | de tempero para a sua aventurédgbolso O modo puzzle é
; | um classico: pura diversao. Uma outra adicdo € um modo
SONIC TH£ HEDGEHOG L ol divertido, aonde vocé e um amigo seu podem se juntar em
POCKET. ADUEN‘I'URE e || dois NGPC e jogar a fase de bonus pseudo 3D. O modo
SEGATSNK.NA | | e ' link, muito parecido com o modo puzzle é basicamente a
AVENTURA -1 011 2 JOGADORES | mesma coisa. Mas se vocé tem um amigo que tem um
NGPC, de uma jogadinha no modo Link.
Finalizando
Lembrasse que muitos games do estilo plataforma
esta para sair no NGPC. Faca um favor a vocé mes-
s, mo: compre um NGPC (se ja ndo tiver) e uma copia
. do Sonic, vocé ndo se desapontara.

i & Uma velocidade
animal  Jogabili-
dade de primeira ©
Uma étima diversao

© Vocé nao ter o |
jogo
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LUTA SO DE GAROTAS

Se o Neo Geo Pocket
quer fazer sucesso, ou apenas
ganhar um lugar real em sua

luta contra 0 Game Boy, requer

entdo muitos jogos que é um tan-

: to grande quanto variada. Ser um

{ gigante no mercado dos games é

algo que realmente leva tempo.

Mas varlagao ¢ algo pela qual a SNK nao é muito co-
nhecida e Gals Fighters realmente prova isso.

$6 as boasudas

GF é um game de luta s6 de garotas, e deve-

se determinar a rainha das lutadoras de uma vez por

todas em Gals Fighter, e s6 para lembrar, o game con-

tém personagens femininos de outros titulos da SNK

bl L : then upd
Tim 3 pro. You
had to ?ose’

GALS I-'IGH'I'ER

SNK-"N/A

LUTA - 1 OU 2 JOGADORES

@ Uma boa diver- X

sdo O Musica pra-

dréo da SNK
O No frouxe nada [}
de novidade © Jo- i
gabilidade um pou- |
co lerda |

NGrc

GALS FIGHTER

oe se o
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R
a0 ey
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também. Os personagens incluidos estio a Mai, Sher-
mie, Whip, Shiki e lori. Sim, sabemos, lori & um ho-
mem, mas ele ndo gosta de Miss X, a chefe do jogo.
Uma boa porgédo destes lutadores apareceram em
outros jogos do NGP, e na maior parte, sprites e ani-
magdes foram reaproveitadas. Muito parecido com
outros personagens do sistema, GF tem uma enor-
me colegao de itens que sdo abertos durante o jogo.
Aqui, os itens fazem coisas como deixar no maximo
0 seu medidor de power, lhe dar uma vitoria automa-
tica ou criar varios outros efeitos.

Nada de especial

A luta &, como vocé ja deve ter adivinhado,
igual a muitos outros jogos de luta do sistema. Vocé
pode fazer, counters, reversals e super combos. Ha
um novo efeito grafico que faz com que o jogo se
destaque um pouco dos outros jogos de luta: quando
VOCé vence seu oponente com um super combo, al-
gumas fotos de tela inteira brilham, normalmente mos-
trando lutadores do The King of Fighters em poses
diferentes. Muito estranho, mas muito bonito também.

O som

O som € bom, e a musica é o que vocé espera
de um jogo de luta da SNK. GF n&o é umjogo ruim.
Infelizmente, também n&o é um jogo original e por
causa disso € um pouco dificil de recomendar este
jogo para qualquer um que n&o for extremamente &
das lutadoras femininas da SNK, ou alguém que es-
tava esperando impacientemente para ver lori. Se
voce quer ter um jogo de luta para o sistema este
deve ser SNK Vs. Capcom: Match of The Millenium,
que acaba com GF de todos os modos imaginaveis,
da selecdo de personagem as opgdes do jogo.
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MICROSOFT FLIGHT SIMULA'I'OR ZOOOGAMERS

PUBLICADO:

JOGADOR
GENERO::
LANCADO:

WEB SITE:
GRAFICO:

SOM:
JOGABILIDADE:
ORIGINALIDADE:
DIVERSAO:
NOTA FINAL: 35
REQUERIMENTOS:

Minimo: Pentium 166, 32MB RAM,
420 MB de HD, CD-ROM &x

35
35
35
4.0
4.0

Recomendado: Pentium I, 654MB
RAM, 500 MB de Hd, CD-ROM 24x
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Este simulador
de voéo para
civis ¢ apenas
para destruire
queimar |

I Vocé sabe como instalar o Microsoft Windows e como
através dos anos ele se tornou uma grande bola de neve cheia
de codigos, com drivers, updates e unistals. Ha algumas coi-
sas novas em Flight Simulator 2000, mas parece ser apenas
um complemento, mais
nada. O maior simula-
dor de voo de todos os £
tempos (ele vive regu- S
larmente entre os 10 ti- S
tulos mais vendidos do &8
PC), entao isto aprovei-
ta um consideravel fa- |
voritismo. Vocé sempre
pode achar cenarios
adicionais e avides na lnternet A Microsoft sempre tem um
olho para as compatibilidades, entdo um monte de coisas
das versdes anteriores irdo funcionar nesta aqui.

Um manual de tirar o folégo

Logo de comec¢o, FS2000 vem com um manual exce-
lente, glossario e indice. O manual ndo serve apenas para
uma boa ajuda, mas também serve como um tutorial para as
missoes, espertamente feito como uma escola de voéo que
destrava novas fases | g
quando voceé progride. |
Ha um texto extensivo §
no manual escrito por
alguém de nome Rod |
Machado, que é conhe- |
cido como um instrutor |
de v6o renomado, pro- |
fessor em aviacéo e |
humorista. ‘




Uma verdadeira aula de pilotagem

Se voceé quiser saber das complicacées e
loucuras da aviagdo “ s = T w&
civil, este é o simu- .
lador que ira te ensi-
nar. De simples ma-
nobras até as mais &
complexas, estes tu-
toriais séo os me-
lhores que j& vimos. :
A arte da navegacgao por radares VOR era uma
coisa que voceé certamente ndo gostava muito, mas
o Sr. Machado pensando nisso, dexou-o mais facil
? o | de se aprender. E
! : muito ruim que estas
boas licoes estejam
em um jogo tao
ruim. Com excegéo
de algyné‘, betas que
rolavam por ai, nun-
ca ;hmos graficos
serem tao ruins. E impossivel capturar o sentimen-
to de voar quando a framerate da mwtas manca-
das. Mas mesmo & e
com uma super ;
maquina (Pl 550,
128 SNBSSl 2
card com 32MB de
Ram, por exemplo),
vocé ainda vé fa-
lhas. Quando vocé | ‘
vira 0 seu avido ou muda ¢ de visdo para fora da
janela, o jogo pausa e comeca a carregar o novo
cenario. Em algumas vezes na visdo externa, ndo
aparecem algumas texturas no avi&io e vocé se en-

_ ¢ 80080089

contrara voando em um avido totalmente cinza e
sem pintura.

O que a Microsoft fex?
FS2000 mantém o mesmo sentimento das
versoes anteriores do jogo. Qualquer um que ja jo-

gou um FS pode jo-
gar este sem qual-
quer problema e se
sentirao em casa, §
saindo do cockpit de |
uma Cessna 182jun- ¢
to com a rota 36, Mei-
gs Field de Chicago, i
uma rota familiar para as pessoas que ja jogaram
a versgo anterior. A interface ndo mudou muito, ofe-
recendo uma ajuda online maravilhosa, incluindo
dicas para tudo quanto o que é coisa. Finalmente
incluem alguns avides comerciais, incluindo 2
Boeings e um Concorde da British Airways. En-
quanto que o Concorde é uma boa adicéo, é de
algum modo tedioso, requerendo balancear seu
carregamento de combustivel para alcangar a ve-
locidade méxima. H&4 um modo que faz com que
qualquer piloto esqueca o realismo e saia pilotan-
do um avido delicado como o Sopwith Camel sem
medo de perder o controle. A Microsoft parece ter
colocado mais um monte de cenarios, pois eles
colocaram muitos cendrios em alta resolucéo de
muitas regi6es neste pacote. Eles estéo no entan-
to oferecendo duas versées de FS2000 , uma edi-
¢8o regular e uma edic&o profissional. Esta tltima
versao contém mais dois aviées e 6 cenarios. O
esforgo cinico para arrecadar mais dinheiro de
pessoas que gos-
tam de simuladores
mais serios é patéti-
ca. E realmente ruim
este FS2000.
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GANGSTERS . GAMERS - PCCD-ROM

PUBLICADO:

Greenleaf,
em parceria

"3 : com a Eidos,

JOGABILIDADE: : lancao |

ORIGINALIDADE: 35 3 Syl
DIVERSAO: 8 desafiador

NOTA FINAL: 4.0 Gangsters &
REQUERIMENTOS: - S

Minimo: Pentium 166,32 MB RAM,
10 MB de HD, CD-ROM &x

Recomendado: Pentium lll, 64MB
RAM, 100 MB de HD, CD-ROM 8x

IIIIQ Marcando ainda mais a sua parceria com Tudo igualzinho
a Eidos, uma das maiores publicadoras de sof- ao cinema |
tware de todo mundo, a GreenlLeaf traz aos Sucessototalno |
gamemaniacos brasileiros um game totalmente cinema mundial, Al Ca-

hollywwodiano: Gangsters. pone e seus amigos
“carcamanos” inspira-
ram a Eidos, conheci-
da por seus projetos re-
volucionarios, em pe-
gar o melhor da vida = e s
dos gangsteres e colo- 1190 6;
car em um jogo de estratégia recheado de mui-
i ta agao e visdo isométrica 2D, que permite ao
/ jogador um maior controle sobre tudo o que esté
acontecendo na cidade. Possibilitando inclusi-

| ve, olhar por den-
tro de prédios e es-
tabelecimentos co-
merciais. Diferente
de outros games de
| estratégia e admi-
| nistracdo, em Gan-
gsters ndo existem
g elementos perdidos

ou Sem conexao coma hlstoria além do joga-
dor poder controlar mais de 100 gangsteres na
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organizacdocom cenarios de extremo realismo
e graficos ricos em detalhes.
Organizar gangues nao sera facil
Os fas de Al Capone que sempre quise-
| ram ser um verdadei-
{ ro gangster, terdo a
oportunidade de tes-
arem seu raciocinio
| em um game diferen-
 te, intenso e cheio de
. detalhes para que
administrem, tal como se eles fossem chefées
de verdade. Organlzar uma gangue Iutar pelo
poder e lidar com os LT ® ot
adversarios é uma § — 1
tarefa complexa e | snuﬁwunmnzmmsm Town | f
emocionante. que J === amnteE
agora terdo a chan- |
ce de encarnaremo |
“Chefao” em uma ci- -
dade ao estiloda Chlcago dos anos 20, chama-
da de New Temperance. Cheia de prédios, car-
ros e todos 0S referenCIals de uma cidade de
verdade, com

i andopelasruase
i cuidando de seus
afazeres e em-
§ presarios tocan-
=08 do seus negoci-
asxy 0S. Esta cidade

pessoas passe- § -

eserva aos seus jo-
gadores, agora no pa-
® pelde homens de ne-
.| gocios, momentos de

| tensdo entre gangues
rivais.
O jogador devera
| construir sua gangue
€ seu império de ne-
gocios, a fim de do-
minar a cidade. Para
isso devera derrotar

wasmesl trés outras gangues

atuantes na mdade e evitar ser preso pelas au-
toridades. E l6gico que para se manter como
dono da cidade | s 1y
devem ser preci- :
sos, levando em
consideracéo |
que a concorrén-
cia cresce acada &
segundo e que |
seus oponentes § : g O
utilizam golpes mur[o balxos para subir na V|da
A dica para evitar se perder neste mundo onde
a lei ¢ feita pelos proprios jogadores, onde &
preciso saber exatamente quando utilizar a for-
¢a e quando utilizar a diplomacia, como melhor
saida. Mas, se mesmo assim alguns suijeitos in-
sistirem em perturbar a paciéncia, o jogador po-
dera “dar fim” aos traidores no melhor estilo ita-
liano.

Uma boa interface

Ainterface do jogo € um convite aos mais
audaciosos estrategistas de plant&o. Existem di-
versas janelas para poder se trabalhar com fa-
cilidade. Porém, tudo, desde as ordens a seus
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B subordinados, pas-
| sando por contrata-
| c&o de novos mem-
| bros até a elabora-
cao de rotas de dis-
tribuicao de bebidas
e aquisicao de no-
VOS veiculos e ar-
mas podem ser re-
alizados de manei-
.| ra rapida e eficaz, |
# a partirdo momen-
| to que o jogador ja

Slm Sr., ¢ uma ordzm =

A grande diversao fica por conta de uma
fase preparatorla em turnos onde todas as es-
tratégias séo de-
terminadas e onde
0 jogador pode ve-

dam os detalhes

¢éo, como a folha
de pagamento de
seus capangas 0 lucro de suas atividades co-
merciais, doacdes para a caridade — afinal os
mafiosos sempre protegem aqueles que cola-
boram com sua organizacéo — ultimas noticias
do jornal e atividades dos seus homens, como
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sttver habltuado a |

rificar como an- |

de sua organiza-

anda o trabalho de ¢
seus advogados e |
contadores. Final- |
mente, ele pode, ve- §
rificar os detalhes &
emitindo ordens, en- |
trar na fase do game ; .
em tempo real e ver tudo sendo executado como
se fosse na vida real. No meio das acdes ele
também pode dar “ordens de rua”, que séo co-
mandos simples e
adicionais para aju-
. dar na melhor execu-
. ¢ao das ordens. Por
. exemplo ele pode
i mandar um de seus
. g _ L4 capangas avancar
paraum determlnado ponto na rua e ficar espi-

. onando o inimigo. Outros podem seguir adver-

sarios e finalmente, participar de combates de
rua, em caso de extrema necessidade. E im-
portante dizer que sair matando ndo &€ sempre a
melhor solugao.
Saidas diplomati- &
cas sao extrema- |
mente eficientes
e podem auxiliar
OJogador/subw
na wdal/sem arru- {,
mar muita en-
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STREET FIGHTER Il 3rd STRIKE - FFF Sdoiss i e

o=t

FIGHT FOR THE FUTUR

'\ "SERA APENAS MAIS UM?

As palavras “Street Fighter” sempre lembram imagens de Hadou
Kens, Shouryuu Kens e muitas horas incontaveis gastadas (alguns
podem até dizer perdidas) no Arcades. N3o ha duvidas de que Street
- Fighter Il causou revoluc&o nos jogos de luta, e criou um género que foi
: duplicado por muitas outras empresas de video game. Mesmo assim &
poucas podenam misturar o lével de complexidade, estilo artistico e uma jogabilidade 6tima,
na medida maravilhosamente certa que a Capcom sabe fazer. Engquanto muitos fas de
jogos de luta dizem que a Capcom perdeu a magica em cada sequéncia de Street Fighter
(claro que as constantes repetlgoes dos titulos de SFIl gue iam para versdes turbo, e sim-
- ples upgrades enchiam a paciéncia de muita
?nte), Street Fighter sempre integrou um jogo
e luta 2D que poucos podem se comparar.
Em Street Fighter lll: 2nd Impact, a avaca-
. Ihacéo da criacao de um quase “upgra- §&
5 de” do novo conceito que se teria de g
£ SFIIl; The New Generation estava que-
¥ brando sua tradigdo (issO g
sem contar mas muitas perdas que faznam do titulo um game odiado porunse 4
idolatrado por outros). Muitos jogadores podem balancar a cabega poralgu=" .
mas caracteristicas que a série SFlll oferece, como a variacéo de forga :
entre personagens de grande porte, e a velocidade e habilidade de
personagens menores, mas Street Fighter IlI:3rd Strike - Fight For
The Future ndo apenas carrega herancas de seus dois games anteri-
ores, mas também inova em quase todos os sentidos e realmente
nia atencio de seus fas (aqueles que ja se acabam de jogar e

\

; &0 soberba usando a placa CPS3 mostra que muito alnda pode
| ser ofééémdo
} :

nmetramente ha 4 novos personagens que em supremo lutador de Muay Thai do
‘ icular somente uma é conhecida da galera, amusadas novos personagens serviram para al
pernas mais rapidas: Chun-Li. Mas a entrada de novos per-  des nomes levantados em toda a saga S ]
sonagens faz a revolugéo que muitos estavam esperando = possam estar presentes em um Unico
(apenas os 10 personagens do SFlIl: The game?). Mesmo com a g
New Generation ndo chegou a agradar a movimentacao incrivel- 4
| galera que passou seis anos esperando mente perfeita, ao me-
a continuacao direta de SFll, e ainda nos na epoca, e grafi-
| assim com Novos personagens que cau- cos 2D extremamente
| saram revolta total para muitos... Onde detalhados em todos
estavam os antigos e carismaticos per- os aspectos, ndo fo-
| sonagens como Blanka, Guile, Zangief, ram o suficiente para
| E. Honda, Vega, Balrog, ou mesmo o manter a galera feitoum
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monte de alucinados como foi o caso
de Street Fighter Il e seus upgra-
des... Bons tempos aqueles!

los longos, com uma cica-
triz queimada por cima do
Mesmo assim a Capcom olho direito e o simbolo
persistiu em chamar a atenc&o dan- ol i que Akuma carrega em
do continuidade a saga, principal- F : P suas costas — era
mente com o novo desfecho de Ryu = um personagem se- £
e Ken, agora mais velhos, e de um
novo vildo que estaria de igual para
igual com Vega / M. Bison: Gill.
Ainda assim, a poeira baixou rapi- :
do com o tdo esperado SFlI, e ndo demorou muito
para que a Capcom anunciasse Street Fighter II: 2nd
- Giant Attack, trazendo mais personagens novos par;
pliar ainda mais o leque para escolhas — Hugo, Urig|
lendano deménio Akuma / Gouki, além de tornarYun el

|

_ Os especiais de Alex passaram a
ser bem mediocres, assim como o agar-
réo-pildo de Gill — o qual ele raramente
H usava, mas quando pegava, cerca de 65%
=no era causado —, e até mesmo o supremo Shin
g;ryuu Ken de Ryu, que causava 70% de dano se ape-
sle fosse usado. Combos que podiam definir a luta n3o
mmais, e todos os golpes foram enfraquecidos, dando
ariedade e diversdo, mas ainda assim o brilho que
gava a rivalidade e os pegas acirrados entre amigos no
le, havia se apagado. Para muitos isso foi uma boa,
odiam jogar por mais tempo e desfrutar ainda mais
atalhas (mas acabava ficando sem graga depois de
as jogadas), mas para outros havia sido algo sem pé
abeca, que tirava a vontade por completa para jogar.
F T Quem jogou muito SFIl e seus
RGO upgrades, deve ter enjoado de
fazer a mesma coisa: combos
devastadores e exigente que
causavam apenas 1/5 de dano
no adversario.

Além de tudo, SFIll: 2nd
Impact também deixou de lado
a sensacgéo da jogabilidade de
: peso (vocé realmente sentia
oeraa sensagao de controle que variava entre cada

nagem), dando a todos os personagens praticamente
ma jogabilidade rapida — n&do importa o tamanho do

- tes (pois ambos era
colhidos no mesmo
em SFllI, sendo que
escolhido apertand
tao de chao, e outro

MWEIEB7855734JWMM

e a ampliagdo de escolha o r@ﬁ
condn;;oes fisicas na variedade

um upgrade simples demais. Algo QL'I' '
bl’llhO extra para SFlll fora a variedade def

grandalhes vagarosos em ataques causavam
um dano muito mais elevado que os demais
personagens de pequeno porte que podiam mo-
ver-se mais rapldamente e emendar combos com ma

STREET FIGHTER Ili;
3rd STRIKE - FFF |
CAPCOM-CPS3 '

boa, e as lutas estavam mais equilibradas, mas por
@ estava praticamente retrocedendo a “mais um upgra-
de SFI1.” Mas em ambas a versées, uma coisa era cer-
finais n&o eram to legais assim (tratando-se mais
Egnagens sem muito mowmento mas muito bem deta-

LUTA-1A2JOGADORES

s.
Mesmo n&o chegando ao sucesso esperado, a Cap-
€OmM mais uma vez persiste em sanar o0s er-
ros que ficaram pendentes nos dois SFIIl, mas
desta vez ela manteria todos os atributos de
SFllI: The New Generation — Vvariacao de for-
¢a e a sensacéo de jogabilidade e velocidade
entre personagens de grande e pequeno por-
te —, e SFlll: 2nd Impact — mais persona-
gens, alguns dos novos implementos no sis-
tema de luta e o Bonus Game. Em pouco

ais personagens
ara enfrentar antes
e chegar ao final ¢ 1
1 A volta da Bonus O Muita apelacio© |
| game © Pequenas | pegafios extras du- |
&8 inovacdes no siste- | ante a5 batalhas o |
& ma finais explicados |
com detalhes

I R .c..... O
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tempo fora anunciado SFIlI: 3rd Strike - Fight For The
Future (que estava conhecido apenas como Street Fi-
ghterlll 3), mas que se mostrou um tftulo que prome-
tia muito quando Chun-Li havia se mostrado presen-
te, além de mais personagens: Makoto, Q, Remy e
Twelve e a confirmagéo de que Akuma estaria dispo-
nivel sem o auxilio de truques. Mas a persisténcia da
Capcom parece que finalmente vai render mais desta
vez tanto para ela quanto para o jogador, que agora tem mais variedade em escolha.

2
I
I
I
I
I
I
L

E depois de muito tempo de previews e tal, Street Fighter l11:
Strike - Fight For The Future chega nas casas de arcade
Oras:ielras' Mas um ponto que ficou ja meio sem graga na
saga de SF s30 as motivacdes de cada personagem. Ta
certo gue para um game de luta ndo precisa ter um grande enredo, apenas
uma coisinha ou outra que motive. E mesmo que um persona-
gem ou outro esteja buscando vinganga ou querendo tornar-
. Se 0 melhor lutador do mundo, bem que poderi- ./ A B
» am ter feito algo mais “detalhado”. Ainda | N e e
:assim, o que envolve os personagens | &7 = - i
. de SFIIl: 3rdS nao fica por menos. ‘.7‘ Wl T
Estando de volta para animar os fas, ™ . \

- elaests, aparentemente em uma missao secreta. Para * -
manter as aparencnas ela mvestiga do seu jeito: lutando! Mas algo mais esta aconte- .

apenas Urien pode confirma. Além da volta de um Unico personagem, clones surglram para
preencher espago, como € o caso do Russo homem borracha Necro, tendo como reflexo
Twelve (que pode modelar seu corpo e armas cortantes e clonar seus adversarlos) @)
» mesmo se aplica com os irmaos Lee, Yang e Yun — apesar de serem
& bem parecidos em formas de ataque, cada um possui suas proprias
X personalldades (Yun € um pouco mais malandro que Yang,

s que se mostra um lutador mais sereno
~ quando esta em acgdo). Ha também o
. clone de Gill, Urien, e Makoto — hum...
©' digamos que tem até uma certa seme-
i lhanca com Akane Tendo (Ranma %) —
. gue busca a fama para o dojo de karaté de
L/ seu pai, além de desafios!
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Dos demais, vocé ainda tem Q, um espiao que
. éngressa como lutador mascarado para saber
£. como sédo formados os torneios secretos.
£: Seus verdadeiros motivos para lutar ainda so
® desconhecidos, assim como o “por qué” de
usar uma mascara de ferro, ou algo assim
(sera que ele esta procurando Gill para algum
= acerto de contas?... Bem, outros personagens
S tém essa pretensdo: mesmo tendo
~aparecido pela primeira vez em
i SFIlI: The New Generation, Gill
. estd alcangando o status de
. M. Bison / Vega da saga
" SF). Outro personagem
¢ que traz de volta a agéo s
‘marcante de Guile é ¥
. Remy, uma quase cépia *
do dono do poderoso Sonic Boom, que usa e
abusa de magias parecidas. Ou-
e tro fato que pode vincular Remy_—f"
SOTURESET T T a0 surgimento de novos fas voltados a 8
ele € sua certa “semelhanca” com lori Yagami (The King of '
Fighters). :

Sem dispensar os demais personagens conhecido:
da galera, como Ryu e sua filosofia de vida centrada na bus- : :
ca da perfeicdo de sua técnica e seus golpes (em especial, il : \ (D

-3

esta aperfeicoado seu poderoso Shin Souryuij Ken). Seu
melhor amigo, e rival, Ken Masters — que participa de
campeonatos mundo afora, mas esta reconsiderando por

causa de seu casamento com Eliza, e seu pequeno fi-
lho.

5.3
Oro, um anci&o de apenas um braco que vive nas - i
profundezas da floresta amazénica, tendo como seus ide-
ais a valorizag&o da vida, principalmente de animais ma-
chucados que encontra — por ser julgado como um “mons-
tro da natureza”, vive dentro de uma caverna isolado da
sociedade. Oro também procura uma pessoa muito es-
pecial que vive, aparentemente, em uma floresta mui-
to longe. Ha também a ninja Ibuki, que esta desen-
volvendo novas taticas para seu estilo ninja, assim
também como uma busca por algo de extrema importéncia
ligada a Gill; assim como Necro, que agora procura vinganga
por ter sido usado como cobaia humana para uma experién-
cia que néo teve muito &xito (mas sua vinganga é pelo
b fato de ter sido deixado amarrado dentro de uma ca-
mera junto com uma bomba, mas uma outra experi-
éncia “viva’ o liberta para fugirem jun- = S
i tos...). "
iedade o boxeador inglés, Dud- §

No ramo da alta soci
ley, ndo possui um ideal ligado diretamente por inte-
resse na busca por Gill. Seu motivo era buscar seu
carro antigo (muito valioso para ele) que o dito “Deus
Supremo” roubou para forga-lo a participar da competicéo. 2
Agora sua busca se define a outra coisa... A africana Ele- & —
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na (mesmo mostrando caracteristicas bem abrasileiradas) &
veio para se integrar com pessoas de uma outro cultura lon-
ge de seu pais — sendo ela a filha Gnica de um respeutado
lider africano. Alem de estudar muito (ele vacilou desta vez
; = nesta parte), suas habilidades com o corpo
| e seuincrivel carisma para amizades — tan-
to com animais quanto com pessoas —
€ algo realmente incrivel. Apesar de lu- 4 y L
& tar por prazer, entre um novo interesse, ela procura se
" divertir com os amigos.

E procurando fugir da animalidade da qual os bra-
sileiros aparentemente s&o vistos pela Capcom, o bra-
3|Ielro Sean representa a gera¢do Bad Boy — so quer saber de lutar e ser

1400 t&o bom quanto Ken. A obsessao de Sean, combinada com suas técnicas

i i B : preliminares de luta e malandragem, Ihe ddo uma personalidade de peso e

‘? wngsy ¥ marcante, e seus propdsitos sdo treinar arduamente e se tornar um cam-

3 » peao norte-americano. Ja o caso do o loiro agigantado
portador de combos monstruosamente fortes e perigo-
sos, Alex, busca o misterioso homem que derrofou §
Tom, um ex-soldado das forcas especiais e seu pa-
rente — sera que Gill tem algo com isso?

Outro gigante que deu as caras em SFlIl: 2nd §
Impact foi Hugo. Para aqueles que jogaram Final Fi-
ght, Hugo fazia parte da gangue Mad Gear, € agora
que esta “desvinculado”, aparentemente, dela, seus
propositos parecem buscar uma nova familia para criar um campeonato de
luta livre (ou sera restaurar a velha gangue?), tendo como objetivo recrutar
Ryu. Outra aparicdo marcante em SFlI:3S - FFF é a presenga da encarna-
cao do demdnio Akuma / Gouki (que se manteve como

J/ um personagem secreto em SFllIl:2nd Impact). Assim
como Ryu, Akuma busca melhorar suas técnicas, além
de também enfrentar o lutador mais forte do mun-
do — onde podera mostrar seu verdadeiro |
poder de luta, o qual lhe deu o titulo de en-
carnacao do deménio. Ele possui uma cer-
ta richa com Ryu, e o procura para medir
forgas!

Mas como em tode bom game de luta,
sempre existe o vildo que, em geral, éapeca | -
chave a ligacdo de todos os demais perso- \?‘“

_ _ nagens. E como ja era de se esperar, Gill
o esta no cargo e sua procura & o dominio com- 33
pleto sobre a manipulagéo do fogo e do gelo,

T usando um livro muito antigo que esteve perdi- sl

! il do por muitos anos. Agora que seu auto controle esta quase em perfelta
1 harmonia com seu poder, suas técnicas de luta
| evoluiram muito desde o Ultimo confronto. Para
poder testar todos os seus poderes, e saber
até onde pode chegar com sua forga, planejou
meticulosamente o torneio convidando todos os
melhores lutadores do mundo. Muitos recusa-
ram sua oferta de convite, e por este motivo fez
uma selecao de diferentes lutadores para for-
2| ca-los a participar.

‘:

e ]
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- Agora vocé pode
comprar as revistas

_da Editora Escala
ém pela Internet !
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Aqul vOce vai enconmlr 0S numeros utrusaclos
e conferir os nossos lancamentos.




LEGENDA

= f 3.
Soco Rdpido
Soco Médio
Saco Forte
Chute Réapido
Chute Médio
Chute Forte
Qualquer Soco
Qualquer Chute
Dois botbes de Soco
Dois botbes de Chute
Carregar por 2 segundos

MOVIMENTOS BASICOS

SEXCME e deet e aimies Blenl s e e e Insultar
e e Corrida
G N Esquiva
NN e el e Super Pulo
e A e S e R S Super Pulo para Frenie
A e e Super Pulo para Tras
X e Parry”
SMEGM = R Leap Attack™
SRECR: el s el e Agarrar / Arremessar*™*

OBSERVACOES:

O sistema de Parry (aparar) da série SF3, é feito aper-
tando 2 para aparar-ataques / projéteis alfos na hora do impac-
fo do mesmo em seu personagem. Colocando para v, serve
para aparar ataques baixos. O Parry também pode ser feito no
ar, no entanto apenas apertando =2 para poder seguir num pulo
para frente, ou ¥ para quando o comando for executado (e o
golpe aparado) e o personagem caia em posicdo de ataque.
e Os Leap Attacks sdo aqueles golpes que atingem o
personagem por cima (quando o mesmo estiver defendendo
abaixado). Para refrescar a memdria, eram aqueles ataques
feitos com ¥~N+S ou C, e que falhava vez ou outra. Agora eles
530 executados com o aperto de dois botoes, chute + soco, de
mesma forca (no caso, SM+CM). Os Leap Attack sdo otimos
para abrir a guarda de desafiantes que fica na retranca!

i Os agarroes e arremessos sdo indispensaveis durante
as lutas, e podem definir o vitorioso. Vocé sé pode agarrar usan-
do dois botdes (algo que, para decepcio de alguns fas, “ferrou *
a vida de muitos em SFZero3...), SR+CR quando estiver perto
do oponente. Vocé também pode apertar € ou »+SR+CR para
frocar de lado com seu adversdrio apds o arremesso, jogando-
0 para sua frente ou trds. A variacdo do agarrdo / arremesso
depende de como o adversdrio serd langado (€ ou ).

MANHAS

- A BARRA DE SUPER

Como é do conhecimento de qualquer jogador de SF 11
do planeta, vocé possui uma barra de super na parte de baixo
da fela, que determina quando vocé pode usar as Super Arts.
Ela vai se enchendo conforme vocé acerte o oponente, acerta-
do. quando usa golpes especiais ou golpes comuns. Depen-
dendo da Super Art escolhida, vocé pode acumular Iéveis de
arra (mais de uma barra cheia) para usar mais de uma vez a
uper Art durante um round. Se no caso a técnica usada tiver
capacidade para encher uma vez, a barra vai acusar MAX.

(VARS)
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~ - SUPER ARTS

Vocé esolhe apenas uma delas para usar durante todo
0 jogo apds ter escolhido o personagem (cada personagem
possue suas Super Arts definidas de | a lll). Obs.: Na lista, vocé
vera um namero, entre parénteses, que vai de 1 a 3, indicando
quantas vezes a barra de Super pode ser preenchida.

- ATAQUES EX :

Séo golpes especiais que ajudam a aumentar o dano
causado (e em alguns casos pode ser usado em Super Aris).
Vocé transforma movimentos especiais em EXtra-special mo-
ves. Para realizar os EX, vocé deve fazer o comando desejado
s0 que usando dois botdes de soco ou chute (VN->+88S ou
CC). Ao realizar um movimento EX, sua sua barra de Super
sofrerd um pequeno gasto. Obs.: Os EXs nao funcionam para
todos os personagens.

- SUPER CANCEL

Consistem em cancelar um movimento especial com
uma Super Art, possibilitando um combo. O adversano pode
defender a Super Art usada no Super Cancel, tendo a chance de

revidar com facilidade.

GOLPES ESPECIAIS
Gou Hadou Ken: VN->4S
Zankuu Hadou Ken: no ar, ¥N-2>+S
Shakunetsu Hadou Ken: >Ny £ &+S
Gou Shouryuu Ken: > 4345
Tatsumaki Zankuu Kyaku: Y« &+C (ar)
Ashura Senkuu: >¥N/ &V K+SSS/CCC
Hyakki Shuu: >¥N+C, entdo...
Hyakki Gouzan: ...nao faca nada apés o Hyakki Shuu
Hyakki Goushou: ...aperte S guandagstiver no ar
Hyakki Gousen: :..aperte S quando estiverno ar
Hyakki Gousai: ...aperte SR+CR de perto
Hyakki Goutsui: ...aperte € ou 2 +SR+CR de perto
Tenma Kuujin Kyaku: pule para frente, ¥+CM no auge
Zugai Hasatsu: >+SM

SUPER ARTS
I-Messatsu Gou Hadou: VN>V N> 45 (x2)
I-Tenma Gou Zankuu: no ar, ¥ N>V N->4S (x2)
lI-Messatsu Gou Shouryuu: VN>V N34S (x2)
lll-Messatsu Gou Rasen: ¥ N>UN-S.C (ar) (x2)
MAX-Shun Goku Satsu: SR,SR,=>,CR,SF (level maximo)
MAX-Kongou Kokuretsu Zan: \\'\+SS (level maximo)

OBSERVACOES:

- Akuma n&o pode usar o EX em seus especiais.

- As duas ultimas Super Arts de Akuma vem obriga-
toriamente com ele (ndo importa qual outra Super Arte te-
nha escolhido). Para elas serem executados, vocé deve
encher a barra de Super ao maximo.

- O Zugai Hasatsu, o Tenma Kuujin Kyaku, eo Hyakki
Goushou s&o Overhead Attacks.

- Perdendo imunidade, Akuma peode ser acertado du-
rante seu teleport (o Ashura Senkuu).

- Vocé pode usar o super cancel do Gou Hadou Ken
ou Shakunetsu Hadou Ken em qualquer dos leveis, sem
estar no maximo da barra de Super.




- O Shun Goku Satsu pode ser usado como um Parry
Attack! Mas é necessario um timing exato entre o acerto do
golpe adversario e o comando = do Shun Goku Satsu para
o Parry funcionar, e entéo completar o resto do comando
com CR e SF.

- O Kongou Kokuretsu Zan de Akuma quase n&o tem
alcance, ent&o é necessario que seja usado bem préximo
do adversario. ;

GOLPES ESPECIAIS
Flash Chop: V'N—>+5
Air Knee Smash: >\N+C
Air Stampede: (c) ¥ N+C
Slash Elbow: (c) €>+C
Power Bomb: >Ny K &+
Spiral DDT: >Ny € 4+C
Flying Cross Chop: no ar, V+SF
Command Kick: >+CM
Chop: >+5M
Lariat: »+SF
‘Headbutt: <+SF

SUPER ARTS
I-Hyper Bomb: 360%+S (x1)
Il-Boomerang Raid: ¥ N>V N34S (x2)
lI-Stun Gun Headbutt: VN>V N>4S (x1)

- Se alguem for acertado pelo Flash Chop, se vira e
fica atordoado por alguns instantes. Se executar uma cabe-
¢ada, Power Bomb ou Hyper Bomb, em um oponente que
esta longe, se tornara diferente.

- Os Air Knee Smash podem ser Air Parry.

- O Headbutt &€ um semi arremesso, como o Raida de
Ibuki ou o Niou Riki de Oro. Se o seu oponente defender,
Alex apenas estica as maos e agarra o ar. Se nio for defen-
dido, Alex agarrard desferira uma cabecada.

- O Power Bomb, Hyper Bomb e o Stun Gum Head-
butt sao indefenséveis.

- Vocé nao pode defender ou usar o Parry contra o
Spiral DDT, mas pode contar apenas com a esquiva.

GOLPES ESPECIAIS
Hyakuretsu Kyaku: aperte C rapidamente
Kikou Ken: €4 N> .S
Hazan Shuu: 2> NV v &4C
Spinning Bird Kick: (c) ' p+C
Yousou Kyaku: no ar, V+CM (faca rapidamente)
Kakushu Raku Kyaku: de perto, aperte e segure CM
Tenshin Shuukyaku: N+CM
Senjou Shuu: >+CM
Forward Kick: = +CF

Command Attack: > +SF

Souren Shou: €1SM

Hakkei: €+SF

Sankaku Tobi: pule contra o canto da tela, entao aperte S

SUPER ARTS
I-Kikou Shou: VN>V N34S (x1)
ll-Houyoku Sen: ¥ N> 4 N3>.C (x2)
lll-Tensei Ranka: VN>V N> 1C (x3)

__DUDLEY

GOLPES ESPECIAIS
Jet Upper: >¥N + S
Machine Gun Blow: <4 N34S
Short Swing Blow: >N\ r &4C
Cross Counter: >Ny €8
Punch and Cross: >NV €4S
Ducking: €1sdN->4C -
Ducking Straight: aperte S durante o Ducking
Ducking Upper: aperte C durante o Ducking
Command Attack: >+SR/CR
Stomach Blow: > +SM
Step Straight: >+SF
Lever Blow: >+CM
Dart Shot: > +CF

i

SUPER ARTS
I-Rocket Upper: ¥ N>V N34S (x2)
II-Rolling Thunder: VN>V N->+S aperte S rapidamente
(x1)
lll-Corkscrew Blow: v N>\ N4 S (x3)

OBSERVACOES:

- O Cross Counter é um contra-ataque. Se alguém
acertar Dudley durante este movimento, ele ira contra atacar
com um soco que causa mais de 1/5 de dano do atague que
recebeu junto com o que iria fazer; logicamente ele tomara
dano do atague que levou para poder desferir o seu contra-
ataque.

ELENA J

GOLPES ESPECIAIS
Scratch Wheel: >V N4 C
Lynx Tail: <V +C
Rhino Horn: € \N>4C
Mallet Smash: >NV €4S
Spin Scythe: >NV K <+C (até 3 vezes)"
Command Attack: =>+SM
Handstand Kick: > + CM
Handstand Whip: <+CM
Round Arch: €+CF
Sliding: N+CF

SUPER ARTS
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I-Spinning Beat: VN>V N->+C (x3)
lI-Brave Dance: ¥ N> 4 N> 1C (x2)
li-Healing: ¥ N>V N34S (x1)

OBSERVACOES:

- O Lynx Tail aceria por baixo.

- Quando vocé usa a S A dela de curar, Elena recupe-
ra por volta de 1/4 de sua energia total. No entanto, ela pode
ser acertada durante a execucao desta Super Art, e caso
isso aconteca, a recuperacao € impedida.

GIL |

Para se jogar com Gill, vocé deve escolher Twelve e
usar sua Super Art X.C.O.P.Y. quando estiver lutando contra
o proprio Gill. Infelizmente, Twelve ndo pode copiar suas Super
Arts ou 0s movimentos EX.

GOLPES ESPECIAIS
Pryokinesis: V' N—->+S (estando do lado esquerdo)
Cryokinesis: v N->+S (estando do lado direito)
Psycho Headbutt: Vv €4S
Moonsault Knee Drop: > NV £ <+C
Saber Lariat: >V N+S

SUPER ARTS
I-Ressurection: (ndo pode ser usado)
lI-Meteor Storm: (ndo pode ser usado)
lll-Ascention: (ndo pode ser usado)

OBSERVACOES:

- O Ressurection de Gill enche completamente toda a
sua energia (mas assim como o Healing de Elena, pode ser
interceptado durante sua execugao).

- Durante o Ascention, Gill cria asas que se abrem
para entdo ele pula para o ar e a tela se torna brilhante —
vocé comeca a ser acertado! Gill pode carregar sua barra de
Super mais de uma vez por round (ou seja, ele pode usar o
Ressurection 2 vezes se vocé deixa-lo encher a barra, mas
claro que lutandoe contra o tempo).

- Os movimentos Pryokinesis e Cryokinesis possuem
0 mesmo comando, mas sdo diferentes visualmente pelo
fato de Gill possuir dois lados — fogo e gelo.

| HUGO

GOLPES ESPECIAIS
Giant Palm Bomber: V¥ <+S
Monster Lariat: ¥ N->+C
Shootdown Backbreaker: >V N+C
Ultra Throw: >N\ <+C (de perio)
Moonsault Press: 360%+S
Meat Squasher: 360°+C
Hammer Hook: >+SF |
Body Press: noar, ¥ +SF
Overhead Elbow: aperte SF
Moving Drop Kick: € ou >+CF
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SUPER ARTS
I-Gigas Breaker: 720%+S (x1)
ll-Megaton Press: ¥ N34 N>1C (x2)
lll-Hammer Frenzy: VN->\N->4S segure S para atrasar
(x2)

OBSERVACOES:

- O alcance de acertos do Giant Pal Bomber se es-
tende por tras das maos de Hugo, tornando este ataque bem
altil para acertar pessoas a longa distancia. Em adicéo, ele
deixa um oponente acertado atordoado, permitindo mais um
ataque, qualquer, seja executad,o de brinde.

- O Meat Squasher & um movimento que engana o
adversario. Quando vocé o vé em execugao, parece que Hugo
perdeu 0 Seu arremesso, maﬁs é entédo que ele corre para
agarrar pouco depois (e é claro esmagar o inimigo na parde-
de pelo seu estémago).

- O Shootdown Backbreaker, Moonsault Press, Ultra
Throw, Meat Squasher, Gigas Breaker e Megaton Press séo
indefensaveis.

- O Shootdown Backbreaker e Megaton Press servem
apenas para adversarios que estejam no ar (no momento).
Vocé pode mandar os mesmos para o alto usando o Ultra
Throw.

- Adiando o Hammer Frenzy, elel pode ser util para
chegar perto do adversario, mas lembre-se de que ndo é
possivel segurar por muito tempo, ou a Super Art termine
sem Hugo atacar.

- O Mousse Lee sugere que Hugo tenha menos dano
do gue os outros personagens.

Y ZI\ IBUNI )

GOLPES ESPECIAIS
Kunai: no ar, +'N24+8
Kubi Ori: ¥N>48S
Raida: 2NV €+S
Kyuu Kage: ¥ N=>4C
Tsumuji: Y «+C, \+C para um nocaute
Hien: €4k+C
Kazekiri: >\ N+C
Tsukiji Goe: 2V N+S (pode usar moevimento aéreo depois)
Tsuiura Ken: de longe, aperte SF SF
You Tsura: €+SF
Bonshou Geri: = +CF
Atama Kudaki: =>+CM
Command Attack: >+CR
Command Attack 2: no ar, >+CF
Command Attack 3: no ar, >+CM
Command Attack 4: €+CM
Command Attack 5: €+CF

SUPER ARTS
I-Kasumi Suzaku: no ar, VN>V N->4S, aperte S rapida-
mente (x3)
lI-Yoroi Dooshi: ¥ N> VN->4S (x1)

lll-Yami Shigure: ¥ N>V N->41S (x2)



OBSERVACOES:

- O Raida pode ser blogueado.

- O Kyuu Kage é um movimento de deslizar.

- Se for usado de perto, o Yoroi Dooshi se torna um
super atague do estilo de Raida (agarra o inimigo e que ex-
plode numa bola de energia desferida da mao de Ibuki, e ela
nao pode ser defendida). Caso seja usada de longe, uma
rajada de energia ocorrerd e o dano nao chega a ser muito
elevado.

- O Yami Shigure deve ser defendido em baixo.

KEN MASTERS’='1

GOLPES ESPECIAIS
Hadou Ken: N34S
Shouryuu Ken: >¥N.S
Tatsumaki Senpuu Kyaku: V¢ <+S (também no ar)
Inazuma Kakato Wari: <+CM (ou, aperte e segure CM)
Fumikomi Mae Geri: >+CM"
Shlden Kakato Otoshl > +CF, segure CF para enganar

SUPER ARTS
I- Shouryuu Reppa \J/N%\hﬁ{-s (x2)
II-Shinryuu Ken: N>\ N +C, aperte C rapidamente (x1)
lI-Shippuujinrai Kyaku: ¥ N>\ N> K(x3)

OBSERVACAO:
- O Inazuma Kakato Wari € um Overhead Attack.

MAKOTD )

GOLPES ESPECIAIS
Tosshin Seiken Tsuki - Hayate: \N-+S, segure S (C para
cancelar)
Jikiage Seiken Tsuki - Fukiage: >\ N+S
Uchi Oroshi Toute - Oroshi: Y &+
Senkou Kakato Otoshi - Tsurugi: no ar, Yz <+C
Tsurushi Nodowa - Karakusa: >N\ &4C
Yama Oroshi: - +SF, aperte SF rapidamente
Step Kick: >+CF (segure CF paracancelar)
Command Attacks: >+SR/SM/CR /CM

L

- SUPER ARTS
I-Seichuusen Godanzuki: ¥ N>V N>4S (x1)
Il-Abare Tosanami Kudaki: VN>V N>4C (x2)
lll-Tanden Renki - Seme no Kata: VN>V N->4S (x1)

OBSERVACOES:

- Se vocé segurar o S para adiar o Hayate, se tornara
um movimento para derrubar. Vocé pode apertar S enquanto
esta segurando este ataque para cancela-lo. Se apertar CF
(ou talvez qualquer C) ap6s acetar, Makoto ird cruzar um
brago pelo outro e deixar um brago baixar — aparentememte
um tipo de provocagao, ou talvez um movimento de contra-
ataque.

- O Karakusa & indefensavel. Vocé se recupera antes

de seus inimigos, permitindo que o ataque seja mais rapido
e eficiente.

- O CF abaixado de Makoto n&o ira derrubar um opo-
nente (diferente de todos os demais personagens), no en-
tanto o SF abaixado dela ird derrubar.

- Um dos ataques Abare Tosonami Kudaki acerta em
baixo, permitindo que vocé termine de acertar todos os gol-
pes em um oponente que estiver defendendo em cima.

- Durante o Tenden Renki, os ataques de Makoto cau-
sam mais danos durante um certo tempo.

( NECRO

GOLPES ESPECIA!S
Tornado Hook: €\ N->4S
Snake Fang: €V N=>4C
Flying Viper: V£ €4S
Raging Cobra: V' <+C :
Denpa Blast: >\ N4 S, aperte S rapldamente
Winding Horn: nio ar, V+C
Command Attacks: €+ S/C
Elbow Smash: £ +SF
Special Attack: N+SF

SUPER ARTS :
I-Chou Denpa Storm: VN>V N->4S aperte Srapidamen- £
te (x1) B
ll-Slam Dance: VN>V N34S (x1)
lll-Electric Snake: ¥ N>V N34S (x2)

GOLPES ESPECIAIS

Nichirin Shou: (c) €=>+S

Oni Yanma: (c) ¥ N+S

Jinchuu Watari: N +C, aperte C rapidamente (também
no ar)

Niou Riki: >NV &4S

Back Knuckle: >+SM

2 Dan Tobi: no ar, aperte K~2

SUPER ARTS
I-Kishin Riki: V' N>\/N> 1S, entdo aperte S de perto (tam-
bém no ar) (x1)
ll-Yagyou Dama: v N->U N> 4S (x3)
ll-Tengu Ishiz YN NS (S (x1)

SUPER ARTS
I-Kishin Tsuchi: VN>V N>4,SS
lI-Yagyou Daikon: ¥N3>4N> 85
lli-Tengu Ranseki: VN>V N>4+SS

OBSERVACOES:
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- O Niou Riki pode ser defendido.

- Durante o Kinshin Riki, os ataques de soco de Oro
se tornam tentativas de agarrdo mesmo se ele estiver abai-
xado ou pulando. Ao fazer o Niou Riki, este movimento se
forna indefensavel.

- Vocé pode ter 3 projéteis Yagyou Dama na tela de
uma vez.

- Quando o Tengu Ishi é usado, objetos rodam em
torno do corpo de Oro, formando uma barreira temporaria.
Eles acertam qualquer adversario que encostar — podendo
investir ainda mais contra o adversario se este estiver fecha-
do no canto.

- Oro pode usar 0 EX em suas Super Arts — mas o
EX s6 pode ser usado quando a barra de Super estiver no
maximo (assim como o Shun Goku Satsu de Akuma) e usan-
do dois botdes de soco para serem executados. Por exem-
plo, para fazer o Yagyou Daikon, vocé devera fazer
VN4 N->48S. No caso de Kishin Tsuchi, Oro faz uma
tentativa de agarrio durante o pulo, ou no caso um Super
End (uma super finalizacao).

GOLPES ESPECIAIS

Tosshin Toubu Dageki: (c) €>+S (segure S)
Tosshin Geshi Dageki: (c) € >+C
Kousoku-do Renzoku Dageki: V2 <+S
Hokaku Oyobi Tsuukon Dageki: >NV <+C
Double Rush Punch: < ou 2> +SF

Wanbu ni yoru Kamigata Kougeki: <+SM
Tentou kara no Toubu Tsuugeki: <+HK

SUPER ARTS
I-Tosshin Oyobi Chishi Renzoku Dageki: ¥ N>\{ N34S
(x2)
ll-Fukubu Oyobi Go Toubu he no Tsuuda: VN>V N>+S
(x1)
lll-Bakuhatsu o Tomonau Dageki ya Hokaku: ¥ N->\N->+
S, Vv N34S ou C (x1)

OBSERVACOES:

- Segurando S durante o Tosshin Toubu Dageki, ele
se tornara um Overhead Attack. Nao aperte e mantenha S
pressionado novamente, apenas segure S apos colocar para
- (algo parecido com o Sean Tackle, de Sean). Vocé néo
pode fazer isso na versao EX.

- O Tosshin Geshi Dageki € um ataque baixo. Entao
faga o SF abaixado com Q.

- Quando vocé usar o Kousoku-do Renzoku Dageki, o
botdo de forga (rapido, médio ou forte) serve para mudar o
angulo dos bracos de Q. Apertando SR € o ataque para fren-
te, enquanro SF € um ataque na diagonal para cima. Este
comando com SR é muito bom para adversarios que podem
se desviar da versao com SF.

- Vocé pode enganar seu adversario com o Hokaku
Oyobi Tsuukon Dageki (um agarrao indefensavel), ou depois
do Fukubu Oyobi Go Toube he no Tsuuda. E possivel definir
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o quanto Q se movimenta para frente enquanto estiver em
seu SF parado, pressionado € quando fizer isso.

- Um dos ataques do Tosshin Oyobi Chishi Renzoku
Dageki pega por baixo.

- Durante o Bakuhatsu o Tomonau Dageki ya Hokaku,
Q fica vermelho. Quando ele esta colerido, € possivel entrar
com um ¥ N-=>4S para forga-lo a fazer um Super em seu
adversario (mas que pode ser blogueado). Usando o ¥N->+C,
o resultado é um arremesso imblogueavel, mas este € de
alcance muito curto.

- Logo ap6s oV €+CR, vocé pode emendar um SF
parado em seu adversario. E possivel usar também oVKLE+S
para atacar. Apés 0 >N\« & +CF, é possivel emendar um
movimento de carregamento, ou seja, € >+SM.

- O melhor atagque anti-aéreo de Q € com SF ou CM,
mas se quiser iniciar um combo, use o SF ou CF porque os
outros botGes ndo permitem que vocé linque com outros gol-
pes.

REMY |

GOLPES ESPECIAIS
Vertu no Zankou - Hauie: (c) €>+S
Vertu no Zankou - Basse: (¢c) € >+C
Ma Cherie no Hiai: (c) v +C
Tsumetaku Aoi Regret: v <+C
Amari ni Muku na Aiguille: >+CM

SUPER ARTS
I-Hundo no Supernova: VN> N>+ (x2)
ll-Vierge ni Ansoku O: VN=>VN-5+C (x2)
lll-Shougokoro no Nocturne: ¥ N—) VN->4C (x1)

ERVA(

YVbDokbn QE‘;“’“

- O Vertu no Zankou de Remy Basse é um atague
baixo.

- Quando vocé faz um EX com qualquer um dos projé-
teis de Vertu no Zankou, Remy langara dois deles e ambos
indo em direcdes diferentes.

- O Tsumetaku Aoi Regret pode ser usado para deter
projétil e acertar o adversario ao mesmo tempo, se usar a
versdo com CF.

- Pulando ou abaixando com o SF de Remy pode acer-
tar o oponente no ar (no caso do SF abaixado, vocé pode
combinar com um Ma Cherie no Hiai para um combo facil).

- O Shougokoro no Nocturne de Remy é um contra-
ataque. Depois que ele desfere o comando, e alguém tenta
acerta-lo, é contra-atacado imediatamente com uma guantia
de dano consideravel. Porém, Remy sé pode ser atacado
depois gque comegar este movimento, ou caso contrario, ele
pode ser atacado sea a garantia de contra-ataque.

_ _RYU

GOLPES ESPECIAIS
Hadou Ken: \*N—=>+S




Shouryuu Ken: >V N+S

Tatsumaki Senpuu Kyaku: V2 € +C (também no ar)
Joudan Sokutou Geri: €1 \N>4C

Sakotsu Wari: >+SM

Kyuubi Kudaki: = +SF

SUPER ARTS
I-Shinkuu Hadou Ken: ¥ N>V 854S (x2)
II-Shin Shouryuu Ken: VN> VN34S (x1)
lll-Denjin Hadou Ken: ¥ N>¥ N>+ S, segure S (x1)

OBSERVACOES:

- Vocé pode converter um Kyuubi Kudaki num CM
agaixado e emendar um combo com ele — cancelando em
um Hado Ken, ou até mesmo do poderos Shin Shouryuu
Ken (o timing € muito importante para que se encaixe o com-
bo).

- O Shin Shouryuu Ken podera acertar o inimigo que
estiver pulando em cima de vocé (caso Ryu esteja iniciando
0 movimento do golpe, e o adversario cair no momento certo,
o Shin Shouryuu Ken poders ser realizado completo — ar-
rancado mais de 50% do life —, mas caso o inimigo pule
atrasado, o golpe apenas causara mdltiplos hits se muito
efeito em termos de dano).

- O Denjin Hadou Ken é inbloqueavel. Ele pode ser
carregado por um tempo determinado (ou vocé ser mais cri-
ativo e atrasar no momento certo para pegar o adversario), o
que acarreta um dano ainda maior e o tonteamento do adver-

sario consecutivamente.

GOLPES ESPECIAIS

Sean Tackle: < \N>+S (segure S para agarrar)
Dragon Smash: >V N4S

Ryuubi Kyaku: ¥ ~N>+C

Tornado: V¢ &4 C

Zenten: V£ &4

Sean Pachiki: >+SF

Rolling Sobat: >+CF

SUPER ARTS
I-Hadou Burst: VN>V NS (x3)
lI-Shouryuu Cannon: VN>V NS aperte S rapidamen-
te (x2)
lll-Hyper Tornado: ¥ N>\ N34S (x1)

OBSERVACOES:
- O Sean Tackle € um movimento no qual Sean sai em
disparada em diregZo ao inimigo (sua distancia é determina-
da pelo botao de soco rapido, médio ou forte).

. TWEIVE

GOLPES ESPECIAIS
EXN.D.L: ¥'N->4S

A X.E.: V£ &+S (também no ar)

D.R.A.:noar, V&t C

B.M.K.: &+CM

Kakkuu: no ar, aperte € € ou>->

Kabe Hari Tsuki: segure para um dos lados ao tocar o can-
to datela ;

SUPER ARTS
I-X.N.D.L.: YNV N4 S (x2)
II-X.F.L.A.T.: no ar, Y N>V N3 4C (x2)
I-X.C.O.P.Y.: ¥ N>V N> 45 (x1) ’
OBSERVACOES: L

- Twelve pode passar por baixo de projéteis ndo muito
proximo do chio.

- Quando vocé usar o N.D.L., o botéo pressionado
determina quando os bragos dele (as agulhas) saem do chao.

- Quando vocé usa o X.C.O.P.Y., Twelve se transforma
numa copia fiel do adversario. Na transformagao, sua barra
de Super se tranformara numa barra de tempo que determi-
na a duragao da transformagao — quando ela esvaziar, Twel-
ve volta & sua aparéncia normal. Mesmo sendo uma copia
perfeita do adversario, Twelve é incapaz de usar as Super
Arts do clonado, ou mesmo os movimentos EX (por outro
lado, a defesa de Twelve, quando transformado, torna-se
muito mais elevada). Quando destransformado ao final de :
sua Super Art, se Twelve for acertado acabara tomando um
dano exira. = r

- Durante as fases de bénus, ou lutando contra ele
mesmo, ao usar o X.C.0.P.Y., Twelve segurara sua cabega,
para depois se recuperar.

URIEN |

GOLPES ESPECIAIS
Metallic Sphere: \'N=>+S, segure S para atrasar
Dangerous Headbutt: (c) VNS
Violence Knee Drop: (c) ¥ N+C
Chariot Tackle: (¢) € >+C
Quarrel Punch: >+SM
Quarrel Kick: > +CM
Terrible Smash:=>3.SF

SUPER ARTS
I-Tyrant Slaughter: N>V N>4S (x2)
II-Orbital Thunder: ¥ N>V N34S (x2)
llI-Aegis Reflector: V' N>y N> +S (x2)

lli-(anti-air reflector): N>y N>4SS (x1)

OBSERVACOES:

- Enquanto mantém segurado o Metallic Sphere, vocé
podera carregar para um movimento ainda mais poderoso e
mais carregado que o comum, permitindo soltar uma esfera
que imediatamente realizara uma boa performance no ata-
que.

- O Metallic Sphere com SR, seguido pelo Chariot
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Tackle € muito mais da hora! Urien chega longe como um
projétil. O Violence Knee Drop é outro movimento que pode
ser de muita utilidade apds o uso do Metallic Sphere.

- O Terrible Smash € um Overhead Attack.

- Vocé pode ter dois Aegis Reflectors na tela de uma
vez. Os Aegis Reflector anti-aéreos gastam um level da bar-
ra de Super, excetuando o aperto do SS no final.

[ YANG

GOLPES ESPECIAIS
Tourou Zan: VN->4S (até 3 vezes)
Senkyuu Tai: \'N>+C
Byakko Soushouda: V£ <+S
Zenpou Tenshin: e’N\bZ("{-C
Kalbou 2 ey G |

ra '-15- 'g:u'_-?‘,_ N+C

Command Attack 1: €+SF
Command Attack 2: 2> +SR

SUPER ARTS
I-Raishin Mahhaken: \N>V/N->4S (x1)
ll-Tenshin Senkyuu Tai: VN>V N->4C (x2)
ll-Sei‘ei Enbu: ¥ N>V N34S (x1)

-CORES ESCONDIDAS:

Cada personagem possui 7 roupas diferentes no
total. 6 delas podem ser acessadas apertando diferentes
botdes no controle (SR, SM, SF, CR, CM ou CF), enguanto
gue para pegar a setima cor voce deve apertar SR+CM+SF
guando for escolher algum personagem.

- SELECAO DO ESTAGIO DO BASQUETEBOL:

Entre os estagios 6 e 7, ha um jogo de basquete
herdado de SF3: 2nd Impact, onde Sean joga um nimero
de bolas de basquete para vocé se esquivar ou acertar. Ge-
ralmente, o level depende de como vocé lutou até chegar
neste Bonus. Por exemplo, se vocé conseguiu Perfects sem
perder nenhum round, junto com bons resultades em pon-
tuagao (finalizar o round com uma Super Art no caso), é
guase certeza que o level deste jogo estara bem elevado
em dificuldade, o Level 4. Os leveis vao de 1 a 4, enquanto
que no level 1 vocé encara Sean jogando as bolas bem
devagar com no maximo 2 ao mesmo tempo, e no Level 4
Sean joga bolas em uma velocidade insana e em alturas
diferentes. Os leveis podem também ser escolhidos segu-
rando certos botbes quando for entrar na fase. Confira:
Level 1 = 1 +SSS
Level 2 = +SS
Level 3 = MCC
Level 4 = ©+CCC
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OBSERVACOES:
. - O Bayakko Shousoda pode destruir qualquer projétil
(se o mesmo néo for projétil de uma Super Art).
- O Kaibou é um movimento de teleport.

GOLPES ESPECIAIS
Tetsu Zankou: >\ N4S !
Nishou Kyaku: >V N+C i
ZesshouHohou: Y N>+S /
Kobokushi: Yz €4S (~lf|£(— SSS para enganar)
Zenpou Tenshin: > N/ L&
Raigeki Shuu: pule’ par.
Senpuu Kyaku: -9+(}M
Dakai: >+SF Gn
Command Attack €+SF

SUPER ARTS
I-You Hou: v N>V N34S (x1)
lI-Sourai Rengeki: VN>V N34S (x3)
ll-Gen'ei Jin: ¥N>¥N->4S (x1)

OBSERVACAQ:
- O Kobokushi pode destruir qualquer tipo de projéteis
(exceto os de Super Arts).

i I

Estas combinacées irde te dar os estilos de Banus
do jogo SF3:3rd Strike, e ao invés de segurar para baixo e
colocar para cima, vai ser no estila SF3:2nd Impact. Sean
ira jogar as bolas do mesmo jeito que fazia no game anteri-
or.

-PROVOCA CAO SECRETA DE MOKOTO:
E algo simples, apds fazer o Hayate, aperte SF+CF

- PROVOCACAO SECRETA DE POISON:

Segure Start apos fazer a acio pessoal de Hugo
(SF+CF), e Poison (uma mina da gangue Mad Gear) ira
aparecer e fazer uma provocacao. Ha 3 tipos de provocacéo
gue ele pode fazer, mas aparentemente elas sao aleatdri-
as.

- A POSE SECRETA DE VITORA DE CHUN-LI:
Ganhe um round com Perfect e segure Start quan-
do a mensagem “K.O.” aparecer na tela.

- LUTE COM Q CONTROLADO PELO CPU:

Geralmente é dificil enfrentar Q quando se joga so-
zinho, mas em fato ha uma maneira de o desafiar. As re-
gras s30 mais ou' menos estas: nao perder nenhum round,
ganhar uma pontuac¢ao melhor do que C em cada estagio, e
terminar pelo menos 5 rounds com uma Super Art, mais de
2 pontos especiais e nae usar continue.




Este més, a revista Made in Japan desvenda os segredos dos

samurais, os guerreiros milenares que influenciaram o Japao Made 1 n

moderno com seu codigo de honra.

E mais. Princesa Masako, a gravidez que se transformou

em drama. A nova lei de imigracdo japonesa. E uma comparagao

entre o custo da diversdo em Tokyo e Sao Paulo. REVISTA MENS AL

Para assinar ligue: (0xx11) 571.8316 ’

Continua a promocéo: ganhe um Notebook no valor de R$ 6.600,00.
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 LOJAS ESPECIALIZADAS EM VIDEO GAME

(SAO PAULO )

LAPA - RUA PIO XL, 230 - TEL:(0**11) 3641-0444 / 831-0444
PENHA - RUA CAPITAO AVELINO CARNEIRO, 457 - TEL: (0**11) 6942-0816
POMPEIA - RUA DESEMBARGADOR DO VALE, 115 - TEL: (0°*11) 3862-1125 _
SANTANA - RUA CONS. MOREIRA DE BARROS, 314 - BAIXOS - TEL: (0**11) 6979-6644
V. CARRAD ~ PRACA AURELIO LOMBARDI, 62 - TEL: (0°*11) 295-1190
DIADEMA - RUA ANTOHIO DIAS ADORNO, 344 - TEL: (0°*11) 4076-1985
0SASCO - RUA NARCISO STURLIN, 448 - TEL: (0°*11) 7085-2701 - (BOA VISTA)
OSASCO - RUA PALESTINA, 1650 - TEL: (0**11) 7203-3185 - (MUNHOZ JR.)
SUZANO - RUA BENJAMIN CONSTANT, 1093 - TEL: (011) 477-6350

_ BAURU - PRACA DAS CERESEIRAS, 03-38 - CENTRO - TEL: {0**14) 227-2477
CAMPINAS - RUA COM. QUERUBIM UIRIEL, 271 - TEL: (0°*19) 255-2545 (CAMBLI)
CAMPINAS - RUA JOSE MARIA LISBOR, 55 - TEL: (0%°19) 241-6567 (Y, TEIXEIRA)
INDAIATUBA - RUA 13 DE MAIO, 805 - TEL: (0°*19) 875-3075
MARILIA - AV, VICENTE FERREIRA, 555 - TEL: (0+*14) 422-4019
OURINHOS - R. PARANA, 788 - TEL: (0**14) 322-2424 (CENTRO)
PIRACICABA - RUA GOV, PEDRO DE TOLEDO, 1765 - TEL: (0%419) 434-7179
RIBERAO PRETO - RUA FLORIANO PEIXOTO, 905 - TEL: (0**16) 625-8094
SALTO - RUA ITAPIRD, 158 - TEL: (0**11) 7828-1163
5. J. DOS CAMPOS - AV, DR. ADHEMAR DE BARROS, 1319 - TEL: (0**12) 341-7250

OUTROS ESTADOS ¥ )

(BAHIA : )
SALVADOR - LADEIRA DO ACUPE, 74 - TELA{0**71) 356-1372 (BROTAS)
(BRASILIA o

ASA NORTE - SCLI, 313 - BLOCO - £. LOJA - 64 - TEL: (0**61) 274-3311

LOJAS FRANQUIADAS

OS MELHORES PRECOS E CONDICOES, TODAS
AS MARCAS E SISTEMAS, OS MAIS RECENTES
LANCAMENTOS, TODA LINHA DE ACESSORIOS
E SEMPRE UM ATENDIMENTO ESPECIALIZADO

i

(CEARA

FORTALEZA - R. JGLIO DE ABREU, 291 - TEL: (0**85) 267-3684 (ALDEOTA)
(MINAS GERAIS

POUSO ALEGRE - R. CEL. OTAVIO MEYER, 160 - LOJA 130 - TEL: (0°*35) 421-7693
SAO LOURENCO - AV, COMENDADOR COSTA, 295 LOJA 15 - TEL: (0*35) 331-1683
(PARAIBA
JOAO PESSOA - AV, NEGO, 200 SALA 112 - TEL: {0**83) 226-2369
(PARANA
CURITIBA - AV, SETE DE SETEMBRO, 4132 - TEL: (0**41) 224-1235 (BATEL)
CURITIBA - R. MANOEL EUFRASIO, 826 - TEL.: (0**41) 253-3008 (JUVEVE)
CURITIBA - AV. REP. ARGENTINA, 1534 - TEL: (0**41) 244-4667 (AGUA VERDE)
5. J. DOS PINHAIS - AV, RUI BARBOSA, 9295 - TEL: (0**41) 382-7785
(RIO DE JANEIRO
BARRA - AV. DAS AMERICAS, 7707 - LOJA 104 - BL 01 - TEL: (0*21) 438-8317 (SHOP, MiLEx
BOHSUCESSO - R. ADAIL, 24 - TEL: (0%21) 564-3608
COPACABANA - AY. N, SRA COPACABANA, 680 - 2° 5 § - LOJA B - TEL: (0**21) 547-2644
FREGUESIA - EST. DOS TRES RIDS, 200 - BL 3 - LOJA 119 - TEL: (0°*21) 443-8522
1LHA DO GOVERNADOR - R. ENG. COELHO CINTRA, 10 - TEL: (0°*21) 462-0657
MEIER - R, ANA BARBOSA, 47 LOJA 106 - TEL: (0*21) 596-2111
TUUCA - R. CONDE DE BONFIN, 346 /L 205 - TEL: (0*21) 569-9043

GRANDE RIO DE JANEIRO

NITEROI - R, MATRIZ £ BARROS, 351 - TEL: (0*21) 610-3786 (ICARAI)

PETROPOLIS - R. DO IMPERADOR, 772 - /1.6 E 8- TEL (0**24) 242-8887 (GALERIA MARCE.
(RIO GRANDE DO SUL e
PORTO ALEGRE - R. J. SIMPLICIO A, CARVALHO, 908 - TEL: (0°*51) 341-3027 (V. IPIRANGA
(SANTA CATARINA

FLORIANGPOLIS - RUA LAURD LINHARES, 898 §/L - TEL: (0**48) 233-2488 (TRINDADE

JOINVILLE - RUA DR, JOAO COLIN, 377 CENTRO - TEL: (0*47) 433-7429
(SERGIPE

ARACAJ - AY. BARAO DO MARUIM, 943 - TEL: (0*79) 213-0699 (S0 JOSE)

WWw:progames:com:br

INFORMAGGES SOBRE FRANCHISING
TEL. (0**11) 3641-0444 OU 3641-0448 - E-MAIL: progames @ franchising.cc

RUA PIO XI, N° 230 - ALTO DA LAPA - SAO PAULO - SP - CEP 05060-0
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